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1. Introduccion

Se desarrolld y disefid un plan de estudios para demostrar como puede utilizarse el método
GIFTLED en las disciplinas STEAM para la inclusién y la educacién de los individuos
superdotados/con talento. El plan de estudios incluye partes de contenido, proceso vy
producto. Se seleccionaron 7 temas de las disciplinas STEAM y se demostrd el contenido
(objetivos y tema), el proceso (método educativo - aprendizaje por disefio) y el producto
(productos creativos de aprendizaje). El plan de estudios se desarroll6 mediante el uso de
productos desarrollados previamente: folleto de estudios de casos de realidad aumentada y
videos de introduccién a las herramientas (TIV).

El plan de estudios describe cémo utilizar el método GiftLed de «Aprendizaje por Disefio» en
la educacion STEAM de superdotados/talentosos para satisfacer las necesidades educativas
especiales de la educacion de superdotados/talentosos y el desarrollo de su talento. El plan
de estudios incluye las dimensiones de contenido (incluidos los objetivos), proceso y producto
del uso del kit de herramientas de realidad digital y aumentada a través del «aprendizaje por
disefio» en la educaciéon STEAM.

2. Plan de estudios para formadores - Método Giftled

El Método Giftled, su idea, concepto, metodologia y herramientas, fueron presentados en
detalle en el documento «GIFTLED: EI método de aprendizaje por disefio en mi labor
educativa».

Este proyecto propone un método de enriquecimiento nuevo e innovador cuyo objetivo es
fomentar la educacion STEAM de los alumnos superdotados y proporcionar recursos vy
herramientas eficaces para los profesores de superdotados. Teniendo en cuenta las
diferencias, capacidades y potencialidades de los alumnos superdotados, el método GIFTLED
pretende fomentar el aprendizaje STEAM en lo que respecta a (1) el maximo rendimiento en
competencias basicas, (2) contenidos mas alla del curriculo prescrito, (3) exposicién a una
variedad de campos de estudio en STEAM, (4) contenidos seleccionados por el alumno, (5)
alta complejidad de contenidos, (6) experiencia en pensamiento creativo y resolucién de
problemas, (7) desarrollo de habilidades de pensamiento, (8) desarrollo de habilidades de
alfabetizacién digital (9) desarrollo afectivo incluyendo intrapersonal e interpersonal, (10)
desarrollo de la productividad, y (10) desarrollo de la motivacion y el compromiso.

Para ello, en primer lugar, el método GIFTLED adopta el enfoque de «aprendizaje por disefio»
como estrategia pedagdgica e instructiva. Sigue y emplea los tipos de actividad que permiten
la transformacién del conocimiento segln las habilidades y el potencial de los alumnos
superdotados. En otras palabras, el enfoque de «aprendizaje por disefio» es una estrategia
para la diferenciacion de procesos en el aprendizaje STEAM para alumnos superdotados. En
segundo lugar, para lograr los objetivos mencionados, el método GIFTLED integra
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herramientas de disefio digital y aplicaciones de RA. Las herramientas de disefio digital y las

aplicaciones de RA se utilizan en el enfoque de «aprendizaje por disefio» en la educacién
STEAM. El uso de estas herramientas digitales es una forma de diferenciar el entorno de
aprendizaje. Los profesores utilizaran herramientas de RA en las tres primeras etapas del

«enfoque de aprendizaje por disefio». En la cuarta etapa del enfoque, los estudiantes

utilizaran herramientas de disefio digital (DDT) para aplicar los conocimientos y disefiar sus

propios productos creativos de aprendizaje. El método GIFTLED se visualiza en la Figura 1. En

las proximas partes del manual, se informard detalladamente a los profesores sobre cdémo

utilizar y adaptar el método GIFTLED en su educacién STEAM.

STEAM Learning
Activities

Fig

Situated
Practice

Overt

o b.-f' .. Instruction
_ earning by
appied through Design Stages

N Critical

Framing

Transformed
Practice

ura 1: Vision general del método GIFTLED

3. Curriculo Giftled para formadores

Use of AR to
Experience
Knowledge Field

Use of AR to
Conceptualization

Use of AR for
Analysis, Evaluation,
and Application

Use of DDT for
Leamner Design

El plan de estudios muestra cdmo utilizar el método GiftLed en el método «Aprendizaje por

disefio (LbyD)» en la educacién STEAM de superdotados/talentosos para satisfacer las

necesidades educativas especiales de la educaciéon de superdotados/talentosos y el desarrollo

de su talento. El método GIFTLED es un método que engloba el uso del enfoque LbyD en la

educacion STEAM. Las herramientas de RA y las herramientas de diseno digital se utilizardn

como herramienta para llevar a cabo el método GIFTLED en la educacién STEAM de

superdotados. El plan de estudios incluye las dimensiones de contenido (incluidos los

objetivos), proceso y producto del uso del conjunto de herramientas digitales y de realidad

aumentada a través del «aprendizaje por disefio» en la educacién STEAM.
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Las disciplinas STEAM, como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, el arte y las matematicas,
son actualmente los componentes importantes del proceso educativo tanto en primaria como
en secundaria en cada uno de los paises socios, asi como en todos los paises de la UE y
también del mundo. Las diferentes tecnologias que se estan desarrollando actualmente con
gran rapidez se basan en estas disciplinas. Especialmente, las tecnologias de la informacién y
las TIC que estdn presentes en nuestra vida publica y privada todos los dias se unen a las
disciplinas STEAM.

El plan de estudios GIFTED se basa en el método Learning by Design, que es un enfoque de
aprendizaje basado en proyectos y en la investigacién que integra la enseifanza de la Ciencia,
la Tecnologia, la Ingenieria, las Artes y las Matematicas con el uso del pensamiento de disefio
y las habilidades de resolucién de problemas, asi como los potenciales de creatividad en el
proceso educativo STEAM. Debe cumplir las siguientes normas para la educacion de
superdotados y la educacidon STEAM:

e ofrecer oportunidades para la investigacion independiente,

e ofrecer cursos avanzados,

e crear oportunidades de aprendizaje practico,

e fomentar el aprendizaje interdisciplinar,

e ofrecer oportunidades para el disefio y la resolucién de problemas,

e ofrecer tutorias y practicas.

Los resultados de aprendizaje del plan de estudios GIFTED que los alumnos alcanzaran al
completar todo el programa de aprendizaje basado en el método GIFTLED son los siguientes:

OA1: maximo aprovechamiento de las competencias basicas

OA2: contenidos mas alla del plan de estudios prescrito

OA3: exposicion a una variedad de campos de estudio en STEAM
OAA4: contenidos seleccionados por el alumno

OAGS: alta complejidad de contenidos

OAG6: experiencia en pensamiento creativo y resolucion de problemas
OA7: desarrollo de habilidades de pensamiento

OA8: desarrollo de habilidades de alfabetizacion digital

OA9: desarrollo afectivo incluyendo intrapersonal e interpersonal

OA10: desarrollo de la productividad y desarrollo de la motivacidén y el compromise
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Ademas, la Industria 4.0 que estd presente actualmente en nuestro mundo y también la
Industria 5.0 que esta muy cerca y estara presente en un futuro muy préximo se basan en las
tecnologias TI/TIC y las disciplinas STEAM.

La Industria 4.0 o cuarta revolucién industrial representa el conjunto de términos que
describen los cambios sociales, industriales y tecnolégicos provocados por la transformacion
digital de la industria. La Industria 4.0 se define como una industria moderna, apoyada en la
automatizacién y las tecnologias de la informacion, las nuevas tecnologias de subproduccion
(impresién 3D, RV, robots colaborativos), las soluciones de Tl / comunicacién (Cloud
Computing, Big Data, Internet de las Cosas) y la gestion empresarial en la era de la nueva
revolucion industrial.

Las aplicaciones de la Industria 4.0 son las siguientes: (1) Internet de las cosas, (2) Analitica de
datos y optimizacion sanitaria, (3) Integracién de Tl y creacién de sistemas ciberfisicos (CPS),
(4) Ciberseguridad, (5) Inteligencia artificial, (6) Impresién aditiva (impresién 3D), (7) Digital y
digitalizacién de la produccidn, (8) Computacién en la nube, (9) Big Data, (10) Realidad virtual
y aumentada, (11) Robots colaborativos, (12) Robots méviles, (13) RFID, (14) Interfaces
moviles, (15) Blockchain, (16) Geolocalizacion.

Titulo: Programa de aprendizaje GIFTLED
Nivel: Alumnos de primaria/secundaria de 10-18 afios
Modalidad principal de imparticion: Presencial

Duracidn sugerida: 4 horas de contacto presencial por semana (2 x 2 reuniones por semana)
- durante un periodo de 7 semanas (28 horas en total)

Objetivo: El objetivo principal del programa de aprendizaje curricular GIFTLED es estimular el
interés y las competencias de las personas superdotadas/con talento en las asignaturas
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) mediante el uso del método de
Aprendizaje por Diseno. Se basa en el aprendizaje basado en proyectos, el pensamiento de
disefio y las habilidades de resolucién de problemas. Este propdsito se archivard
introduciendo los conceptos que tienen aplicaciones en la vida real dentro del contexto de Ia
Industria 4.0 y las ciudades inteligentes.

Recursos basicos: Casos practicos de RA, videos de introduccion al conjunto de herramientas
(TIV).

Contenidos: El plan de estudios esta disefiado para ser entregado como 7 mddulos
presenciales para individuos dotados / talentosos:
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El proceso propuesto por el plan de estudios GIFLED se basa en el enfoque de Aprendizaje por
Disefio. La realizacién de los mdédulos enumerados anteriormente tiene que hacerse de
acuerdo con este proceso, descrito en el Capitulo 1 del Manual Giftled. Este proceso supone
gue los tres primeros pasos del enfoque LbyD se realizan mediante el uso de herramientas RA
(Capitulo 5 del Manual). El cuarto paso final de LbyD, en el que los alumnos disefian o
producen las soluciones a los problemas, se realiza mediante el uso de los Videos de
Introduccion a las Herramientas (TIV), presentados en la Tabla 1 (descritos en el Capitulo 6
del Manual).

Las soluciones y los productos disefiados y/o elaborados por los alumnos durante la
realizacion de los médulos pueden ser diferentes. Depende de los casos practicos propuestos
en el marco del plan de estudios GIFTLED y en el marco de las propuestas de los profesores
durante las clases con los alumnos. Sin embargo, cada vez deben adaptarse al nivel de
conocimientos de los alumnos, a su experiencia y a su inteligencia.

La aplicacion de RA (realidad aumentada) que se sugiere utilizar en la realizacién de los tres
primeros pasos de los médulos segln el enfoque LbyD que apoya el plan de estudios GIFTLED
es la herramienta Zapworks Designer - Zappar (www.zappar.com ). Zappar conecta el mundo

digital con las cosas que rodean al usuario. Es como abrirse a otra dimension en la que las
cosas cotidianas pueden transformarse para desbloquear un video, un juego e incluso
personajes en 3D con los que el usuario puede jugar directamente.

Las herramientas de disefio digital STEAM que se sugiere utilizar en la aplicacién de los
mddulos concretos se eligieron en funcidén de sus caracteristicas, funciones, libre acceso y
dificultades moderadas. Juntas crean los Videos de Introduccién al Kit de Herramientas
GIFTLED (TIV). Las herramientas sugeridas se presentan en la tabla 1 divididas segun las
disciplinas STEAM.

Disciplina STEAM Videos de introduccién al conjunto de herramientas
STEAM (VIT) para utilizar
1 | Ciéncias Go-Lab, https://www.tinkercad.com/

Tinkercad, https://www.golabz.eu/

2 | Tecnologia/Codificacion | Code, https://code.org/
Tynker, https://www.tynker.com/

3 | Ingenieria SketchUp, https://www.sketchup.com/products

Algodoo, http://www.algodoo.com/

4 | Arte Canva, https://www.canva.com/

Powtoon, https://www.powtoon.com/

5 | Matematicas Geogebra, https://www.geogebra.org/?lang=en

Infogram, https://infogram.com/
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Tabla 1. VIT segun las disciplinas STEAM sugeridas para el plan de estudios GIFTLED

Se recomienda realizar cada médulo en forma de proyecto realizado individualmente por
cada alumno o por pequefios grupos de alumnos.

El método GIFTLED integra aplicaciones de RA y herramientas de disefio digital que se utilizan
en el enfoque de «aprendizaje por disefio» en la educacién STEAM. Los profesores utilizaran
las herramientas de RA en las tres primeras etapas del «enfoque de aprendizaje por disefio»,

asi

1. Practica Situada - uso de RA para experimentar el campo del conocimiento.
2. Instrucciones manifiestas - uso de RA para conceptualizar.

3. Encuadre critico: uso de la RA para el andlisis, la evaluacién y la aplicacién.

En la cuarta fase del enfoque, la Practica Transformada, los alumnos utilizan los Videos de
Introduccidn a las Herramientas (VIT) para aplicar los conocimientos y disefiar sus propios
productos de aprendizaje creativo.

Los profesores pueden preparar sus propios modulos didacticos basandose en los materiales
proporcionados por el proyecto GIFTLED, es decir, el manual para profesores, los estudios de
casos y los videos de introduccion a las herramientas (VIT), destinados a estudiantes vy
profesores.

En el anexo 1 se describen las directrices para preparar los mddulos, es decir, la finalidad del
maddulo, el publico destinatario, los resultados del aprendizaje, los métodos de aprendizaje,
la duracion, las herramientas necesarias, el escenario para el aprendizaje (actividades a
realizar para los resultados del aprendizaje definidos), los materiales de referencia y el
contenido de fondo, la evaluacién del médulo y la valoracién (preguntas de opcion multiple
por resultado del aprendizaje).

Se recomienda a los profesores que utilicen la siguiente plantilla presentada en el Anexo 1
para crear su propio médulo de leccién:

4. Contenido de los maddulos del plan de estudios

El proyecto GIFTLED ha preparado 7 médulos de lecciones, adaptados a recursos creados
previamente, es decir, estudios de casos y videos de introduccién a las herramientas (TIV),
destinados a alumnos y profesores. Los profesores pueden utilizar estas lecciones junto con
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los estudios de casos y los TIV durante las lecciones con los alumnos, pero también sirven de
inspiracion para que los profesores creen sus propias lecciones.

Cada mddulo estd dividido en dos lecciones para dar a los alumnos tiempo suficiente para
explorar un tema determinado y a los profesores tiempo para explicar todos los matices de
un tema a los alumnos.

4.1. Modulo n? 1: Circuitos eléctricos en fisica

TITULO Comprender los circuitos eléctricos en fisica mediante RA y
MODULO simulaciones

OBJETIVO(S) DEL | £/ objetivo del médulo es dotar a los alumnos de las habilidades y los
MODULO conocimientos necesarios para comprender los circuitos eléctricos en

fisica. Los alumnos profundizardn en el conocimiento del funcionamiento
de los circuitos en serie y en paralelo, asi como de su repercusion en el
flujo de corriente y la distribucion de la tension. Aprenderdn a adaptar los
conocimientos tedricos a las aplicaciones prdcticas construyendo y
analizando circuitos eléctricos sencillos. El mddulo ayudard a los alumnos
a adquirir las competencias necesarias para contribuir al disefio y la
evaluacion de configuraciones de circuitos eficaces.

pUBLICO e Educadores y profesores responsables de la instruccion de
alumnos de 12 a 15 afos.

RESULTADOS DEL | Al finalizar el mddulo, los alumnos deberdn ser capaces de:

APRENDIZAJE - Explicar las diferencias entre circuitos en serie y en paralelo, incluyendo

como afecta cada uno a la corriente y a la tension.

- Simular la construccion de circuitos eléctricos en serie y en paralelo
mediante simulaciones PhET.

- Comparar el comportamiento de circuitos en serie y en paralelo en
términos de flujo de corriente simulado y distribucion de tension.

- Predecir el impacto de cambiar la configuracion de las resistencias
(serie vs. paralelo) en el comportamiento simulado de los circuitos
eléctricos.

LEARNING METHODS - Instruccion directa: Utilizacion del Caso Prdctico AR 1 (Circuitos
Eléctricos en Fisica) para introducir los conceptos de circuitos en
serie y en paralelo.

- Simulaciones interactivas: Utilizar simulaciones PhET para
permitir a los alumnos simular y manipular circuitos en serie y en
paralelo.

- Aprender disefiando: Involucra a los alumnos en el disefio y la
construccion virtual de circuitos en serie y en paralelo mediante
actividades guiadas y experimentacion.

- Aprendizaje basado en video: Utiliza videos instructivos
(«Aprendizaje por Disefio y la Herramienta PhET» y «Tutorial
para la Herramienta PhET») para demostrar aplicaciones
prdcticas y consejos para utilizar las simulaciones PhET de
manera efectiva.
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- Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades
de simulacion.
DURACION: Dos (2) periodos de clase (45 minutos cada uno)
HERRAMIENTAS - Ordenadores o tabletas con acceso a Internet para acceder a las
NECESARIAS: simulaciones PhET.

- Equipo de proyeccidn o pantallas para mostrar el AR Case Study on
Electrical Circuits.

- Acceso al Caso Prdctico 1 de RA (Circuitos Eléctricos en Fisica)
desarrollado anteriormente en el proyecto para la introduccion
tedrica.

- Acceso a los videos de introduccion a la Herramienta PhET
(«Learning by Design and the PhET Tool» y «Tutorial for PhET Tool»).
- Material adicional para el aula, como boligrafos, papel y pizarras
para debates y actividades en grupo.

SESION DE CLASE 1 Introduccion a los circuitos en serie y en paralelo

OBJETIVO(S) DE LA La sesion de clase 1 proporciona a los alumnos una comprension global
SESION DE CLASE de los circuitos en serie y en paralelo. Los alumnos conocerdn los
conceptos y principios fundamentales de cdmo los circuitos en serie y en
paralelo afectan a la corriente y a la tension. También se familiarizardn
con los usos prdcticos de estos circuitos mediante simulaciones,
adquiriendo los conocimientos y habilidades necesarios para construir y
comparar diferentes tipos de circuitos.

RESULTADOS DEL Al finalizar la sesion de clase 1, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE - Comprender las diferencias fundamentales entre los circuitos en serie y
en paralelo.

- Explicar como estos circuitos afectan la corriente y el voltaje utilizando
el estudio de caso ARy las simulaciones PhET.

- Simular la construccidn de circuitos eléctricos en serie y en paralelo
utilizando las simulaciones PhET..

METODOS DE - Instruccion directa: Utilizacion del caso prdctico AR para introducir
APRENDIZAJE los conceptos de circuitos en serie y en paralelo.

- Simulaciones interactivas: Uso de simulaciones PhET para permitir
a los alumnos simular y manipular circuitos en serie y en paralelo.

- Aprendizaje basado en video: Use videos instructivos («Aprendizaje
por Disefio y la Herramienta PhET» y «Tutorial para la Herramienta
PhET») para demostrar aplicaciones prdcticas y consejos para usar
las simulaciones PhET efectivamente.

- Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades de

simulacion.
ESCENARIO PARA EL Paso 1 - Introduccion (10 minutos):
APRENDIZAJE: - Utilizar el Estudio de Caso AR sobre Circuitos Eléctricos para introducir

las diferencias fundamentales entre circuitos en serie y en paralelo.
- Enfatizar como cada configuracion afecta la corriente y el voltaje..
Paso 2 - Simulacién de Circuitos con Simulaciones PhET (30 minutos):
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Video de Aprendizaje (10 minutos):

1.  Verlos videos de Introduccion («Aprendizaje por Disefio y la
Herramienta PhET» y «Tutorial para la Herramienta PhET») para
entender como usar las simulaciones PhET de manera efectiva para
aprender sobre circuitos.

-Pruebas-Tareas (20 minutos):

1.  Accede a las simulaciones PhET en un ordenador o tableta.

2. Simular la construccidn de circuitos en serie y en paralelo dentro
del entorno PhET.

3. Comparar el comportamiento de estos circuitos en términos de
flujo de corriente y distribucion de tension.

Paso 3 - Recapitulacion y debate (5 minutos):

- Recapitula los puntos clave aprendidos sobre los circuitos eléctricos.
- Anima a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de
aprendizaje y a hacer preguntas.

MATERIALES DE
REFERENCIA /
CONTENIDOS DE FONDO

- Caso prdctico de RA sobre circuitos eléctricos (Pdginas 1, 2, 3)

- Videos de introduccion al juego de herramientas («Aprendizaje por
disefio y la herramienta PhET» y «Tutorial para la herramienta PhET»)

- Sitio web de Simulaciones Interactivas PhET para recursos adicionales

EVALUACION DE LA
SESION 1 DE LA CLASE/
VALORACION

Pregunta 1
¢Qué afirmacion describe correctamente la principal diferencia entre los
circuitos en serie y en paralelo en términos de flujo de corriente?

1. Los circuitos en serie tienen una unica via para el flujo de corriente,
mientras que los circuitos en paralelo tienen multiples vias.

2. Los circuitos en serie tienen mdultiples vias para el flujo de
corriente, mientras que los circuitos en paralelo tienen una sola via.

3. Los circuitos en serie y en paralelo tienen la misma via para el flujo
de corriente.

Soluciones

1. Correcto. Los circuitos en serie tienen una unica via para el flujo de
corriente, mientras que los circuitos en paralelo proporcionan multiples
vias.

2. Incorrecto. Los circuitos en serie tienen una unica via para el flujo
de corriente, no multiples vias.
3. Incorrecto. Los circuitos en serie y en paralelo difieren en cuanto

a las vias de flujo de corriente. Los circuitos en serie tienen una unica via,
mientras que los circuitos en paralelo tienen multiples vias.

Pregunta 2

¢Por qué las simulaciones PhET son herramientas eficaces para el
aprendizaje de los circuitos eléctricos?

1. Nos permiten construir fisicamente circuitos utilizando
componentes reales.
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OBJETIVO(S) DE LA
SESION DE CLASE

SESION DE CLASE 2

2. Proporcionan entornos virtuales interactivos para simular el
comportamiento de los circuitos.
3. Ofrecen explicaciones tedricas sin aplicacion prdctica.

Soluciones

1. Incorrecto. Las simulaciones PhET no implican componentes
fisicos. En su lugar, proporcionan entornos virtuales para simular el
comportamiento de los circuitos.

2. Correcto. Las simulaciones PhET ofrecen entornos virtuales
interactivos en los que podemos simular y manipular circuitos, lo que
ayuda a comprender el comportamiento de los circuitos de forma
prdctica.

3. Incorrecto. Las simulaciones PhET son interactivas y proporcionan
simulaciones prdcticas, no soélo explicaciones tedricas.

Pregunta 3
¢Cudl es la principal ventaja de utilizar el Caso Prdctico AR para
aprender sobre circuitos en serie y en paralelo?

1. Proporciona experiencia prdctica con componentes fisicos de
circuitos.

2. Ofrece explicaciones visuales e interactivas de conceptos de
circuitos.

3. Se centra en discusiones tedricas sin aplicacion prdctica.
Soluciones

1. Incorrecto. El caso prdctico de RA no incluye componentes fisicos,
sino que ofrece explicaciones visuales e interactivas.

2. Correcto. El caso prdactico de realidad aumentada ofrece

explicaciones visuales e interactivas de conceptos de circuitos, mejorando
la comprensidn a través del compromiso con la realidad aumentada.

3. Incorrecto. EI AR Case Study integra elementos visuales e
interactivos prdcticos, no sélo discusiones tedricas.

Participar en actividades de aprendizaje a través del diseno
La sesion de clase 2 tiene como objetivo dotar a los alumnos de
habilidades y conocimientos relacionados con el disefio y el andlisis de
circuitos eléctricos. Los alumnos profundizardn en el conocimiento de los
circuitos en serie y en paralelo mediante actividades prdcticas de disefio
y simulaciones. Aprenderdn a aplicar sus conocimientos tedricos para
predecir el impacto del cambio de configuracion de las resistencias y
relacionar su aprendizaje con aplicaciones de la vida real.

RESULTADOS DEL
APRENDIZAJE

Al finalizar la sesion de clase 2, los alumnos deberdn ser capaces de:
- Simular la construccidn de circuitos eléctricos en serie y en paralelo
mediante simulaciones PhET.

- Comparar el comportamiento de circuitos en serie y en paralelo en
términos de flujo de corriente y distribucion de tension simulados.
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- Predecir el impacto del cambio de configuracion de las resistencias
(serie frente a paralelo) en el comportamiento simulado de los circuitos
eléctricos.
METODOS DE - Simulaciones interactivas: Seguir utilizando las simulaciones PhET
APRENDIZAIJE

para que los alumnos exploren y perfeccionen su comprension del
comportamiento de los circuitos mediante la experimentacion virtual
prdctica.

- Aprender disefiando: Involucrar a los alumnos en el disefio y la
construccion virtual de circuitos en serie y en paralelo mediante
actividades guiadas y experimentacion.

- Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades de
simulacion.

ESCENARIO DE
APRENDIZAIJE:

Paso 1 - Repasar los puntos clave (5 minutos):
e Repasa brevemente los puntos clave aprendidos en la sesion de
clase anterior

Paso 2 - Actividades de aprendizaje (20 minutos):
e Participar en actividades de Aprendizaje por Disefio donde los
alumnos disefiardn y construirdn circuitos virtuales en serie y en
paralelo utilizando simulaciones PhET.

Paso 3 - Reflexion (5 minutos):
e Discutir en grupos las predicciones realizadas y las observaciones
anotadas durante las actividades de simulacion.
e Reflexionar sobre como estas observaciones se alinean con los
conocimientos tedricos.

Paso 4 - Ejemplos reales (10 minutos):
e Discutir eiemplos de la vida real en los que se utilicen circuitos en
serie o en paralelo, reforzando los conceptos tedricos con
aplicaciones prdcticas.

Ejemplos:
Circuitos en serie:

- Luces de Navidad: Cadenas de luces antiguas en las que si se funde
una bombilla se apaga toda la cadena.

- Detectores de humo: Sistemas en los que la activacion de un detector
completa el circuito de la alarma.

Circuitos en paralelo:

- Cableado doméstico: Enchufes y aparatos eléctricos que funcionan
de forma independiente.

- Sistemas de baterias de reserva: Baterias conectadas en paralelo
para aumentar su capacidad y duracion.

Paso 5 - Recapitulacion y debate (5 minutos):
e Recapitula los puntos clave aprendidos sobre los circuitos
eléctricos.
e Anima a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de
aprendizaje y a formular preguntas.
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MATERIALES DE e Diapositivas que resumen los puntos clave de la primera sesion e
REFERENCIA / introducen nuevas actividades y ejemplos
CONTEXTO

e Sitio web de simulaciones interactivas PhET para recursos
adicionales
o [Ejemplos reales de circuitos en serie y en paralelo

EVALUACION DE LA
SESION 2/ VALORACION

Pregunta 1

¢Como contribuye la participacion en las actividades de Aprender
disenando a tu comprension de los circuitos en serie y en paralelo?

1. Refuerza los conceptos tedricos a través de la aplicacion prdctica.
2. Excluye el uso de simulaciones, centrdndose unicamente en
discusiones tedricas.

3. Limita la exploracion del comportamiento de los circuitos.

Resultados

1. Correcto. Participar en actividades de Aprendizaje por Disefio te
permite aplicar los conocimientos tedricos de forma prdctica,
mejorando tu comprension del comportamiento de los circuitos.
Esto se debe a que...

2. Incorrecto. Las actividades de Aprendizaje por Disefio implican la
aplicacion prdctica a través de simulaciones, sin excluirlas
unicamente de las discusiones tedricas. Esto se debe a que...

3. Incorrecto. Las actividades de Aprendizaje por Disefio fomentan la
exploracion y aplicacion del comportamiento de los circuitos
mediante simulaciones. Esto se debe a que...

Pregunta 2

¢Por qué es importante que analicemos ejemplos reales de circuitos en
serie y en paralelo?

1. Para relacionar los conocimientos tedricos con las aplicaciones
prdcticas.

2. Para evitar realizar actividades prdcticas.

3. Limitar la comprension de los conceptos de los circuitos.

Respuestas

1. Correcto. Discutir ejemplos de la vida real nos ayuda a relacionar
los conocimientos tedricos con las aplicaciones prdcticas,
reforzando nuestra comprension de los conceptos de circuitos.
Esto se debe a que...

2. Incorrecto. Discutir ejemplos de la vida real mejora la comprension
al relacionar los conocimientos tedricos con las aplicaciones
prdcticas, en lugar de evitar las actividades prdcticas. Esto se debe
aque...

3. Incorrecto. Discutir ejemplos de la vida real amplia la comprension
de los conceptos de circuitos, en lugar de limitarla. Esto se debe a
que...
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Pregunta 3
cQué papel desempeiian las discusiones en grupo en nuestro
aprendizaje de los circuitos en serie y en paralelo?

1. Dificultan la reflexion sobre los resultados de la simulacion.
2. Fomentan la colaboracion y una comprension mds profunda.
3. Limitan la interaccion con las simulaciones PhET.
Respuestas

1. Incorrecto. En realidad, las discusiones en grupo fomentan la
reflexion sobre los resultados de la simulacion, favoreciendo una
comprension mds profunda.

2. Correcto. Las discusiones en grupo promueven la colaboracion y
una comprension mds profunda de los conceptos del circuito al
compartir ideas y reflexiones sobre las actividades de simulacion.

3. Incorrecto. Las discusiones en grupo complementan la interaccion
con las simulaciones PhET proporcionando oportunidades para la
reflexion y el aprendizaje colaborativo.

4.2. Modulo n? 2: De las cavernas a la modernidad

TITULO DEL Experimentar el arte a través de la realidad aumentada
MODULO

OBJETIVO(S) DEL | £/ objetivo de este mddulo es proporcionar a los estudiantes la
MODULO informacion y las habilidades necesarias para comprender el arte y cémo
afecta a la sociedad. Los estudiantes comprenderdn como aplicar los
conocimientos tedricos a situaciones del mundo real mediante el
pensamiento critico y el andlisis de obras de arte seleccionadas.
Adquirirén una comprension mds profunda de la historia del arte, junto
con su influencia en las formas artisticas contempordneas. El mddulo
ayudard a los estudiantes a adquirir las habilidades necesarias para
participar en la creacion y evaluacion del arte.

PUBLICO e Los educadores se encargan de instruir a los alumnos de entre 12
y 15 anos.

RESULTADOS DEL | Al finalizar el mdédulo, los alumnos deberdn ser capaces de:

APRENDIZAJE - Enumerar los estilos del arte.

- Conocer las caracteristicas de los distintos estilos artisticos.
- Reconocer obras de arte, sus motivos y encontrarles un significado

propio.

- Familiarizarse con los artistas mds conocidos de diversas épocas.
METODOS DE e Introduccion a los fundamentos: Utilizacion del estudio de caso
APRENDIZAJE AR 2 (De las cavernas a la modernidad) para introducir los

fundamentos del arte.
e Trabajar en grupo: Cooperar en un grupo de pocos alumnos para
realizar el proyecto artistico comun.
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e Aprender diseAando: Mediante la experimentacion y ejercicios
guiados, los alumnos crean sus propias obras de arte en un estilo
seleccionado.

e Aprendizaje basado en videos: Utilizar videos instructivos
(Aprendizaje por disefio y herramienta Canva y Tutorial para la
herramienta Canva) para demostrar aplicaciones prdcticas y
consejos para utilizar la herramienta de disefio Canva de forma
eficaz.

e Conclusiones: Organizar debates en grupos para analizar las
creaciones artisticas.

DURACION: Dos clases (45 minutos cada una)
HERRAMIENTAS e Ordenadores o tabletas con acceso a Internet para acceder a la
NECESARIAS: herramienta Canva.

e Equipo (ordenadores, tabletas o equipo de proyeccion) para
exponer el estudio de caso de RA sobre arte.

e Acceso al Caso Prdctico de RA (De las cavernas a la modernidad)
desarrollado anteriormente en el proyecto para la introduccion
tedrica.

e Acceso a los videos de introduccion al kit de herramientas
(Learning By Design y Canva Tool y Tutorial para Canva Tool).

e Herramientas adicionales como teléfonos, pizarra, boligrafos,
papel, etc., para proyectos y debates en grupo.

SESION 1 \ Introduccion a la exploracion del arte

OBJETIVO(S) DE LA La primera leccion ofrece a los alumnos una vision general de los estilos

SESION ) artisticos en la historia del arte a lo largo de los siglos. Los alumnos
adquirirdn conocimientos sobre las ideas y reglas bdsicas del arte. A
través de ejercicios, también conocerdn las aplicaciones en el mundo
real de estos géneros y adquirirdn la informacion y las habilidades
necesarias para evaluar diversas obras de arte.

RESULTADOS DEL Tras completar la primera leccidn, los alumnos deberdn ser capaces de:

APRENDIZAJE - Comprender las diferencias fundamentales entre los estilos artisticos
existentes en la historia del arte.
- Modelar el pensamiento critico con respecto a las obras de arte
seleccionadas utilizando la herramienta AR Case Study y Canva.
- Explicar como estas obras de arte afectaron y afectan a las personas a
lo largo de los siglos.

METODOS DE e Introduccion a lo bdsico: Uso del estudio de caso RA para

APRENDIZAJE introducir estilos artisticos.

e Disedo artistico: Utilizacion de la herramienta Canva para que
los alumnos disefien y creen el primer proyecto artistico.

e Aprendizaje basado en video: Utilizar videos instructivos
(Learning By Design y la herramienta Canva y Tutorial para la
herramienta Canva) para demostrar aplicaciones prdcticas y
consejos para utilizar la herramienta Canva de forma eficaz.
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e Debates: Iniciar conversaciones y debates en clase basados en
las observaciones de los alumnos.

ESCENARIO DE Paso 1 - Introduccién (15 minutos):

APRENDIZAJE: - Utilizar el Estudio de Caso AR sobre Arte (De las Cavernas a la
Modernidad) para introducir los fundamentos del arte.

- Destacar qué rasgos pertenecen a cada estilo..

Paso 2 - Ejemplos de la vida real (10 minutos):

- Hablar de ejemplos de la vida real en los que se emplea el arte. i COmo
puede afectar a las personas y a sus emociones?

- Utiliza los videos de introduccion del kit de herramientas (Learning By
Design y Canva Tool) para introducir la idea del concepto de aprendizaje
basado en el disefio.

Paso 3 - Ejercicios educativos (15 minutos):

- Deja que los alumnos utilicen aplicaciones como Google Arts &
Culture o «DALL-E» para elegir sus obras de arte favoritas y
describirlas en un papel..

Paso 4 - Conclusiones (5 minutos):

- Repasar los principales conceptos aprendidos sobre el arte.
- Involucrar a los alumnos en debates sobre su experiencia de
aprendizaje.

MATERIALES DE e Estudio de caso de RA sobre arte (Pdginas 1, 2, 3)

REFERENCIA / e Videos de introduccidn al kit de herramientas (Learning By Design
CONTEXTO y Canva Tool y Tutorial para Canva Tool)

e Sitio web de la herramienta Canva para recursos adicionales

EVALUACION DE LA | Pregunta 1

SESION 1/ VALORACION | ;Qué importancia tenian las pinturas rupestres en la prehistoria?
¢éSirvieron como primeras formas de comunicacion?

1. Se cree que las pinturas rupestres documentaban acontecimientos
importantes, representaban prdcticas religiosas o rituales y posiblemente
transmitian informacion sobre la caza y la vida cotidiana.

2. Las pinturas rupestres eran puramente decorativas y no tenian
otro propdsito especifico que el de embellecer los espacios vitales.
3. Las pinturas rupestres eran creadas unicamente por niios como

una forma de juego precoz y no tenian un contexto real.

Respuestas

1. Correcto. Servian tanto de registro visual como de herramienta de
transmision cultural.

2. Incorrecto. A menudo representaban escenas de caza, vida
cotidiana y creencias espirituales, que eran importantes para las
comunidades que los crearon.

3. Incorrecto. Las evidencias sugieren que las pinturas rupestres
fueron creadas por adultos cualificados, con fines tales como prdcticas
rituales, narracion de historias.

Segunda pregunta
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SESION 2

OBJETIVOS DE LA SESION

¢Como influyo la invencion de la fotografia en el desarrollo del arte?
¢Permitio el declive de la pintura tradicional?

1. La fotografia sustituyé por completo a la pintura tradicional
porque los artistas ya no necesitaban pintar escenas realistas.

2. La invencion de la fotografia revoluciond el arte al proporcionar
un nuevo medio para captar la realidad, lo que dio lugar al surgimiento
de nuevos movimientos artisticos.

3. La invencidn de la fotografia no tuvo un impacto significativo en el
desarrollo del arte.

Respuesta

1. Incorrecto. Aunque la fotografia si tuvo un impacto en la pintura
tradicional, no la sustituyd.

2. Correcto. La capacidad de la fotografia para captar detalles
precisos llevo a los pintores a explorar otros estilos.

3. Incorrecto. Desafio a los artistas a replantearse sus enfoques de la
representacion e impulso el desarrollo de nuevos movimientos artisticos.

Actividades de aprendizaje a través del diseio

El objetivo de la sequnda sesion de clase es proporcionar a los alumnos
los conocimientos y habilidades necesarios para crear su obra de arte
original. Se ofrecerd a los alumnos la posibilidad de aplicar la
informacion tedrica a su propia obra de arte y conectar el aprendizaje
con la aplicacidn prdctica. Deberdn adquirir una comprension mds
profunda de como el arte puede influir en nuestra vida actual y ayudar
en el aprendizaje y el trabajo de manera holistica.

RESULTADOS
APRENDIZAJE

DEL

Al finalizar la sesion de clase 2, los alumnos serdn capaces de:

- Disefiar ilustraciones originales en el estilo de su eleccidon con el uso de
la herramienta Canva con el apoyo de otras herramientas de disefio de
arte si es necesario.

- Aprender como herramientas como Canva, con una interfaz intuitiva,
plantillas ya preparadas y una rica biblioteca de recursos grdficos, nos
permiten crear disefios y proyectos grdficos profesionales sin necesidad
de tener conocimientos avanzados de disefio.

- El personal se enriquece, comprendiendo las culturas y apreciando la
estética a lo largo de los siglos.

METODOS
APRENDIZAJE

DE

o Disefio de proyectos de arte: Realizar un disefio de proyecto de
arte completo con el uso de Canva para permitir a los estudiantes
conocer y explorar la informacion sobre disefio y creacion de
artes en diferentes estilos.

e Aprender disefiando: Involucrar a los alumnos en el disefio de su
propio proyecto de arte en grupos a través de actividades
guiadas y el apoyo del profesor para resolver cualquier problema.

e Conclusiones: Organizar un debate en grupos para concluir el
efecto del proyecto artistico en ellos.

ESCENARIO DE
APRENDIZAIJE :

Paso 1 - Repasar los conceptos (5 minutos):
- Repasar las ideas principales tratadas en la sesion de clase anterior.
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- Utilizar los videos de introduccion del kit de herramientas (Tutorial de la
herramienta Canva) para presentar la herramienta Canva.

Paso 2 - Actividades de aprendizaje (30 minutos):

- Dividir a los alumnos en equipos de 4-5 personas, dando a los equipos
diferentes estilos artisticos para dibujar utilizando la herramienta Canva
y representar mds tarde.

- Involucrar a los alumnos en las actividades de Aprendizaje por disefio y
asegurarse de que cada alumno del equipo tenga que dibujar alguna
parte del dibujo.

- Debatir en grupos las predicciones realizadas y las observaciones
anotadas durante la realizacion del proyecto.

Paso 3 - Presentacion y resumen (10 minutos):

- Cada equipo elige a una persona para que represente su obra delante
de la clase.

- Anima a los alumnos a reflexionar sobre lo que han aprendido y a
resumir las lecciones.

- Recapitula los puntos clave que los alumnos han aprendido sobre el
arte.

MATERIALES DE e Pantalla con ejercicios y repaso de las ideas principales de las

REFERENCIA / primeras lecciones.

CONTENIDOS DE FONDO e Sitio web y videos de la herramienta Canva para obtener recursos
adicionales

e Videos de introduccion a la herramienta (Learning By Design y la
herramienta Canva y Tutorial para la herramienta Canva)

e Ejemplos de arte de la vida real.

EVALUACION DE LA Pregunta 1

SESION 2 / VALORACION | ;Qué impacto tienen los ejercicios de Aprender disefiando en su
comprension del arte?

1. Através de la aplicacion en el mundo real, se refuerzan los principios
teoricos.

2. Solo se discute la teoria y se omite cualquier aplicacion al mundo real.
3. Limita la capacidad de explorar el arte.

Respuestas

1. Correcto. Participar en actividades de Aprendizaje a través del
disefio le permite aplicar los conocimientos tedricos de forma prdctica,
mejorando su comprension del arte. Esto se debe a que...

2. Incorrecto. Las actividades de Aprendizaje a través del Disefio
implican un uso prdctico, sin excluirlas unicamente de las discusiones
tedricas. Esto se debe a que...

3. Incorrecto. Las actividades de Aprendizaje por Disefio fomentan el
arte de la exploracion. Esto se debe a que...

Segunda pregunta

¢Por qué es fundamental que hablemos de los estilos artisticos del
pasado?

1. Para comprender las sociedades del pasado y sus gentes.
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2. Para abstenernos de realizar tareas actuales.
3. Limitar nuestra comprension del arte.
Respuestas

1. Correcto. Discutir ejemplos de la vida real nos ayuda a relacionar los
conocimientos histdricos tedricos, reforzando nuestra comprension del
arte. Esto se debe a que...

2. Incorrecto. Debatir sobre ejemplos de la vida real mejora la
comprension al establecer un puente entre los conocimientos tedricos y el
uso prdctico, en lugar de evitar las actividades prdcticas. Esto se debe a
que...

3. Incorrecto. Discutir ejemplos de la vida real amplia la comprension del
arte, en lugar de limitarla. Esto se debe a que...

Pregunta 3
¢Qué papel desempeian el trabajo en grupo y los debates en nuestro
aprendizaje sobre el arte?

1. Dificultan la reflexion.

2. Limitan nuestra imaginacion.

3. Promueven la cooperacion y un conocimiento mds profundo.
Respuesta

1.Incorrecta. El trabajo en grupo y los debates fomentan en realidad la
reflexion, favoreciendo una comprension mds profunda.

2. Incorrecto. El trabajo en grupo y los debates en realidad fomentan la
reflexion, lo que favorece una comprension mds profunda y la
imaginacion.

3. Correcto. Los debates en grupo fomentan la colaboracion y una
comprension mds profunda del arte al compartir ideas y reflexiones.

4.3. Mddulo n2 3: Aerogeneradores

TITULO DEL Como funcionan los aerogeneradores

MODULO
OBJETIVO(S) DEL
MODULO

El objetivo de este mddulo es dotar a los alumnos de las habilidades y
conocimientos necesarios para comprender cdmo generan electricidad los
aerogeneradores. Los alumnos profundizardn en el conocimiento del
funcionamiento de los aerogeneradores, incluidas sus especificaciones
para ser mds eficaces. Aprenderdn a adaptar los conocimientos tedricos
a las aplicaciones prdcticas mediante la construccion y el andlisis de un
aerogenerador. EI mddulo ayudard a los alumnos a adquirir las
competencias necesarias para contribuir al disefio y la evaluacion de
turbinas edlicas eficaces.

PUBLICO

e FEducadores y profesores responsables de la instruccion de
alumnos de entre 16 y 18 afios.
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RESULTADOS DEL | Al finalizar el mdédulo, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE - Explicar las diferencias entre los aerogeneradores terrestres y marinos.
- Simular la construccion de un aerogenerador utilizando SketchUp.
- Comparar los aerogeneradores terrestres y marinos.
- Sefialar las caracteristicas de los aerogeneradores que generan
electricidad.
METODOS DE e Instruccion directa: Utilizacion del caso prdctico 3 de RA
APRENDIZAJE (Comprender los aerogeneradores) para introducir los conceptos
de los aerogeneradores.

e Simulaciones interactivas: Uso de SketchUp para permitir a los
alumnos simular y manipular una turbina edlica.

e Aprendizaje mediante el disefio: Involucrar a los alumnos en el
disefio y la construccion virtual de un aerogenerador mediante
actividades guiadas y experimentacion.

e Aprendizaje basado en video: Utiliza videos diddcticos
(«Aprendizaje por disefio y la herramienta SketchUp» y «Tutorial
para la herramienta SketchUp») para mostrar aplicaciones
prdcticas y consejos para utilizar las simulaciones de SketchUp con
eficacia.

o Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades de
simulacion.

DURACION: Dos (2) periodos de clase (45 minutos cada uno)
HERRAMIENTAS - Ordenadores o tabletas con acceso a Internet para acceder a
NECESARIAS: SketchUp.

- Equipo de proyeccion o pantallas para mostrar el estudio de caso de
RA sobre aerogeneradores.

- Acceso al AR Case Study 3 (Understanding Wind Turbines)
desarrollado anteriormente en el proyecto para la introduccion
tedrica.

- Acceso a los videos de introduccion al kit de herramientas («Learning
by Design and SketchUp Tool» y «Tutorial for SketchUp Tool»).

- Material adicional para el aula, como boligrafos, papel y pizarras
para debates y actividades en grupo.

SESION 1 Introduccion a los aerogeneradores

OBJETIVO(S) DE LA La sesion de clase 1 proporciona a los alumnos un conocimiento
SESION exhaustivo de las turbinas edlicas. Los alumnos conocerdn los conceptos
y principios fundamentales de como las turbinas edlicas generan
electricidad. También se familiarizardn con los componentes de las
turbinas edlicas mediante simulaciones, adquiriendo los conocimientos y
habilidades necesarios para construir turbinas edlicas.

RESULTADOS DEL Al finalizar la sesion de clase 1, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE - Comprender los componentes fundamentales de un aerogenerador

- Explicar como generan electricidad estos aerogeneradores utilizando el
caso prdctico AR y Sketchup.
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- Simular la construccion de un aerogenerador utilizando
SketchUp.

METODOS DE e Instruccion directa: Uso del caso de estudio AR para introducir

APRENDIZAJE conceptos sobre aerogeneradores.

e Simulaciones interactivas: Uso de SketchUp para permitir a los
alumnos simular y manipular aerogeneradores.

e Aprendizaje basado en video: Utilizar videos diddcticos
(«Learning by Design and SketchUp Tool» y «Tutorial for SketchUp
Tool») para demostrar aplicaciones prdcticas y consejos para
utilizar las simulaciones de SketchUp de forma eficaz.

e Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades de
simulacion.

ESCENARIO PARA EL Paso 1 - Introduccién (10 minutos):

APRENDIZAJE: e Utilizar el Caso Prdctico AR sobre Aerogeneradores para introducir
los elementos fundamentales y los tipos de aerogeneradores.

e Haz hincapié en como cada configuracion afecta a la corriente y la
tension.

Paso 2 - Simulacion con SketchUp (30 minutos):

- Video de aprendizaje (10 minutos):

1. Mira los videos de introduccion («Aprendizaje por disefio y la
herramienta SketchUp» y «Tutorial de la herramienta SketchUp») para
comprender como utilizar SketchUp para un aprendizaje eficaz.

- Tareas (20 minutos):

1. Accede a SketchUp en un ordenador o tableta.

2. Simular la construccion de un aerogenerador utilizando SketchUp.

3. Observa lo que se necesita para construir una turbina edlica funcional.

Paso 3 - Recapitulacion y debate (5 minutos):

- Recapitular los puntos clave aprendidos sobre los aerogeneradores.

- Anima a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje
y a formular preguntas.

MATERIALES DE e Estudio de caso RA sobre turbinas edlicas (Pdginas 1, 2, 3)

REFERENCIA / e Videos de introduccién al kit de herramientas («Aprendizaje por

CONTEXTO disefio y la herramienta SketchUp», «Tutorial para la herramienta
SketchUp»)

e Sitio web de SketchUp para recursos adicionales

EVALUACION DE LA | Pregunta 1

SESION 1/ VALORACION | ;Qué afirmacién describe correctamente la principal diferencia entre las
turbinas edlicas terrestres y las marinas?

1. Las turbinas edlicas marinas son generalmente mds grandes y
producen mds electricidad debido a vientos mds fuertes y constantes en
comparacion con las turbinas edlicas terrestres.

2. Las turbinas edlicas terrestres se encuentran en el mar, mientras que
las marinas se encuentran en tierra.
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3. Los aerogeneradores terrestres son mds caros de construir y mantener
que los marinos.

Resultados

1. Correcto. Los aerogeneradores marinos son generalmente mds
grandes y producen mds electricidad debido a vientos mds fuertes y
constantes en comparacion con los aerogeneradores terrestres.

2. Incorrecto. Las turbinas edlicas terrestres se encuentran en tierra,
mientras que las marinas se encuentran en el mar.
3. Incorrecto. Los aerogeneradores marinos son mds caros de

construir y mantener que los terrestres.

Pregunta 2

é¢Por qué SketchUp es una herramienta eficaz para aprender sobre
aerogeneradores?

1. Nos permiten construir fisicamente aerogeneradores utilizando
componentes reales.

2. Proporcionan entornos virtuales interactivos para simular
aerogeneradores.

3. Ofrecen explicaciones tedricas sin aplicacion prdctica.

Respuestas

1. Incorrecto. SketchUp no utiliza componentes fisicos. En su lugar,
proporciona entornos virtuales para simular aerogeneradores.

2. Correcto. SketchUp ofrece entornos virtuales interactivos en los

que podemos simular y manipular aerogeneradores, lo que ayuda a
comprenderlos de forma prdctica.

3. Incorrecto. SketchUp es interactivo y proporciona simulaciones
prdcticas, no sdlo explicaciones tedricas.

Pregunta 3
¢Cudl es la principal ventaja de utilizar el estudio de caso AR para
aprender sobre turbinas edlicas?

1. Proporciona experiencia prdctica con los componentes de los
aerogeneradores.

2. Ofrece explicaciones visuales e interactivas de los conceptos de los
aerogeneradores.

3. Se centra en discusiones tedricas sin aplicacion prdctica.
Resultados

1. Incorrecto. El caso prdctico de RA no incluye componentes fisicos,
sino que ofrece explicaciones visuales e interactivas.

2. Correcto. El caso prdctico de RA ofrece explicaciones visuales e

interactivas de los conceptos de los aerogeneradores, mejorando la
comprension a través del compromiso con la realidad aumentada.

3. Incorrecto. El caso prdctico de RA y integra elementos visuales e
interactivos prdcticos, no sélo discusiones tedricas.
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SESION 2 Participar en actividades de aprendizaje a través del disefio
OBJETIVO(S) DE LA | La sesion 2 tiene como objetivo dotar a los alumnos de las habilidades y
SESION conocimientos relacionados con el disefio y andlisis de turbinas edlicas.

Los alumnos profundizardn en el conocimiento de las turbinas edlicas

terrestres y marinas mediante actividades prdcticas de disefio y

simulaciones. Aprenderdn a aplicar sus conocimientos tedricos en la

construccion de un aerogenerador para generar electricidad y a

relacionar su aprendizaje con aplicaciones de la vida real.

RESULTADOS DEL | Al finalizar la sesion de clase 2, los alumnos deberdn ser capaces de:

APRENDIZAJE - Simular la construccién de aerogeneradores utilizando SketchUp.

- Conocer los elementos y condiciones necesarios para el funcionamiento

de los aerogeneradores.

METODOS DE e Simulaciones interactivas: Sequir utilizando SketchUp para que
APRENDIZAJE los alumnos exploren y perfeccionen su comprension de las
turbinas edlicas a través de la experimentacion virtual prdctica.

o Aprender disefiando: Involucrar a los alumnos en el disefio y la
construccion virtual de aerogeneradores mediante actividades
guiadas y experimentacion.

e Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades de
simulacion.

ESCENARIO DE Paso 1 - Repasar los puntos clave (5 minutos):

APRENDIZAJE: e Repasa brevemente los puntos clave aprendidos en la sesidn de

clase anterior.

Paso 2 - Actividades de aprendizaje (20 minutos):

e Participar en actividades de Aprendizaje por Disefio en las que los
alumnos disefiardn y construirdn aerogeneradores utilizando
SketchUp.

Paso 3 - Reflexion (5 minutos):

e Discutir en grupos las predicciones realizadas y las observaciones
anotadas durante las actividades de simulacion.

e Reflexionar sobre como estas observaciones se alinean con los
conocimientos tedricos.

Paso 4 - Ejemplos de la vida real (10 minutos):

e Discutir ejemplos de la vida real en los que se utilicen turbinas
edlicas, reforzando los conceptos tedricos con aplicaciones
prdcticas.

Ejemplos:

Turbinas edlicas terrestres:

Parque edlico de Whitelee (Escocia): es el mayor parque edlico terrestre
del Reino Unido y uno de los mayores de Europa. Cuenta con 215 turbinas
que generan electricidad suficiente para abastecer a mds de 350.000
hogares.

Turbinas edlicas marinas:
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Parque edlico Hornsea One en Yorkshire, Reino Unido - Uno de los
mayores parques edlicos marinos del mundo. Tiene 174 turbinas que
generan hasta 1,2 gigavatios (GW) de electricidad, suficiente para
abastecer a mds de un millon de hogares. Estd situado a unos 120
kilometros de la costa, aprovechando los vientos fuertes y constantes del
Mar del Norte.

Paso 5 - Recapitulacion y debate (5 minutos):

- Recapitular los puntos clave aprendidos sobre las turbinas edlicas.

- Anima a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje
y a hacer preguntas.

MATERIALES DE e Diapositivas que resumen los puntos clave de la primera sesion e
REFERENCIA / introducen nuevas actividades y ejemplos

CONTEXTO e Sitio web de SketchUp para recursos adicionales

e Videos sobre el funcionamiento de los aerogeneradores

EVALUACION DE LA Pregunta 1
SESION 2 / VALORACION | sComo contribuye a tu comprension de las turbinas edlicas la
participacion en las actividades de Aprender disefiando?

1. Refuerza los conceptos tedricos a través de la aplicacion prdctica.
2. Excluye el uso de simulaciones, centrdndose unicamente en
discusiones tedricas.

3. Limita la exploracion del comportamiento de los aerogeneradores.
Resultados

1. Correcto. Participar en actividades de Aprendizaje a través del

Disefio te permite aplicar los conocimientos tedricos de forma prdctica,
mejorando tu comprension del comportamiento de los aerogeneradores.
Esto se debe a que...

2. Incorrecto. Las actividades de Aprendizaje a través del Disefio
implican la aplicacion prdctica a través de simulaciones, sin excluirlas
unicamente para discusiones tedricas. Esto se debe a que...

3. Incorrecto. Las actividades de Aprendizaje por Disefio fomentan la
exploracion y aplicacion del comportamiento de los aerogeneradores
mediante simulaciones. Esto se debe a que...

Segunda pregunta

éPor qué es importante que hablemos de ejemplos reales de
aerogeneradores?

1. Para relacionar los conocimientos tedricos con las aplicaciones
prdcticas.

2. Para evitar realizar actividades prdcticas.

3. Limitar nuestra comprension de los aerogeneradores.
Resultados

1. Correcto. Discutir ejemplos de la vida real nos ayuda a relacionar los
conocimientos tedricos con las aplicaciones prdcticas, reforzando nuestra
comprension de los aerogeneradores. Esto se debe a que...
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2. Incorrecto. Discutir ejemplos de la vida real mejora la comprension al
relacionar los conocimientos tedricos con las aplicaciones prdcticas, en
lugar de evitar las actividades prdcticas. Esto se debe a que...

3. Incorrecto. Discutir ejemplos de la vida real amplia la comprension de
las turbinas edlicas, en lugar de limitarla. Esto se debe a que...

Pregunta 3
¢Qué papel desempeinan las discusiones en grupo en nuestro
aprendizaje sobre las turbinas edlicas?

1. Dificultan la reflexion sobre los resultados de la simulacion.
2. Fomentan la colaboracion y una comprension mds profunda.
3. Limitan la interaccidon con SketchUp.

Resultados

1. Incorrecto. En realidad, las discusiones en grupo fomentan la reflexion
sobre los resultados de la simulacion, favoreciendo una comprension mds
profunda.

2. Correcto. Las discusiones en grupo fomentan la colaboracion y una
comprension mds profunda de los aerogeneradores al compartir ideas y
reflexiones sobre las actividades de simulacion.

3. Incorrecto. Los debates en grupo complementan la interaccion con
SketchUp al ofrecer oportunidades para la reflexion y el aprendizaje
colaborativo.

4.4. Modulo n? 4: Edificios sismorresistentes

Comprender la resistencia de los edificios a los seismos

El mddulo tiene como objetivo dotar a los alumnos de las habilidades y
conocimientos relacionados con la comprension de los principios bdsicos
de la construccion de edificios en relacion con la resistencia a los
terremotos. Los alumnos adquirirdn un conocimiento mds profundo de los
elementos y propiedades bdsicos de los edificios que influyen en su
resistencia a los terremotos y de como reaccionan los edificios ante
diversos tipos de terremotos. Aprenderdn una formula sencilla y bdsica
para calcular la resistencia de los edificios en situaciones sismicas.
Aprenderdn a adaptar sus conocimientos tedricos a aplicaciones prdcticas
analizando diferentes situaciones de terremotos y reacciones de los
edificios. Transformardn sus conocimientos en prdcticas de la vida
cotidiana disefiando edificios en determinadas condiciones limite. El
mddulo ayudard a los alumnos a adquirir las competencias necesarias
para contribuir al disefio y evaluacion de edificios sismorresistentes
sencillos.

TiTULO DEL
MODULO
OBJETIVO(S) DEL
MODULO

PUBLICO

e FEducadores y profesores responsables de la instruccion de
alumnos superdotados de entre 12 y 15 aios.
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RESULTADOS
APRENDIZAJE

DEL

Al finalizar el modulo, los alumnos deberdn ser capaces de:

- Explicar los elementos bdsicos de la edificacion y las estructuras de
construccion;

- Explicar los factores que influyen en la resistencia de los edificios a los
terremotos;

- Comprender una formula bdsica y sencilla que se utiliza para estimar la
resistencia de los edificios;

- Aplicar una férmula bdsica y sencilla para calcular las reacciones de los
edificios en diversas condiciones sismicas;

- Disenar edificios sismorresistentes utilizando la formula simple y
aplicaciones digitales.

METODOS
APRENDIZAJE

DE

El principal método de aprendizaje serd el «aprendizaje por disefio», que
comprende cuatro pasos.

- Prdctica situacional: Los alumnos explorardn diversos tipos de
construcciones de edificios, tipos de terremotos y reacciones de los
edificios sin recibir ninguna instruccion. En esta fase, los alumnos
utilizardn la herramienta de Realidad Aumentada (RA) para situar el
entorno de la experiencia.

- Instruccion abierta: En esta fase, los alumnos verdn un video de
instrucciones mostrado por la herramienta de RA. Se informard
explicitamente a los alumnos sobre los principios bdsicos de los elementos
de construccion que afectan a la resistencia de los edificios a los
terremotos. Se les presentard una sencilla formula bdsica para calcular la
resistencia de los edificios a los terremotos.

- Estructura critica: Los alumnos recibirdn diferentes tipos de edificios y
condiciones sismicas dentro de la herramienta RA. Utilizaran los
conocimientos adquiridos en los pasos anteriores para analizar y evaluar
la resistencia de los edificios en determinadas condiciones.

- Prdctica transformada: Los alumnos recibirdn un escenario basado en
situaciones de la vida real. Deberdn disefiar edificios que deban resistir
terremotos en determinadas condiciones. Decidiran cudl es la mejor
solucion y disefiardn los edificios utilizando una herramienta de disefio
digital.

- Debate y presentacion: Los alumnos presentardn sus disefios y otros
alumnos debatirdn las soluciones.

DURACION:

Dos (2) periodos de clase (45 minutos cada uno)

HERRAMIENTAS
NECESARIAS:

- Ordenadores o tabletas con acceso a Internet para acceder a la
herramienta de RA (ZAPPAR) y a la herramienta de disefio digital
(SKETCHUP).

- Equipo de proyeccion o pantallas para mostrar el Caso de Estudio AR
sobre Circuitos Eléctricos.

- Acceso al AR Case Study 4 (Earthquake Resistant Buildings)
desarrollado anteriormente en el proyecto para la introduccion
tedrica.

- Acceso a los videos de introduccion al kit de herramientas
Aprendizaje  por disefio 'y la  herramienta  SketchUp:
https.//www.youtube.com/watch?v=UzvBKjDxUJ4
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Tutorial de la herramienta SketchUp
https://www.youtube.com/watch?v=rrKxqpSrRPY

- Material adicional para el aula, como boligrafos, papel y pizarras
blancas para debates y actividades en grupo.

- Aplicacion SKETCHUP para disefar edificios.

SESION 1
OBIJETIVO(S)
SESION

DE LA

Introduccion a los circuitos en serie y en paralelo

La sesionl proporciona a los alumnos una comprension global de la

construccion y el disefio de edificios y de la resistencia a los terremotos.
Los alumnos conocerdn los conceptos y principios fundamentales de los
elementos de construccion y sus caracteristicas. Se les ensefiard una
formula bdsica sencilla para calcular la resistencia sismica de los edificios.
También se familiarizardn con los usos prdcticos de estos circuitos a través
de simulaciones, adquiriendo los conocimientos y habilidades necesarios
para analizar y evaluar la resistencia de diferentes edificios en diferentes
casos de terremotos.

RESULTADOS
APRENDIZAIJE

DEL

Al finalizar la sesion de clase 1, los alumnos deberdn ser capaces de:

- Reconocer las reacciones de diferentes edificios en diferentes casos de
terremoto utilizando las herramientas de RA ZAPPAR.

- Explicar los elementos bdsicos de construccion y las estructuras de
construccion;

- Explicar los factores que influyen en la resistencia de los edificios a los
terremotos;

- Comprender una formula bdsica y sencilla que se utiliza para estimar la
resistencia de los edificios;

Aplicar una férmula bdsica y sencilla para calcular las reacciones de los
edificios en diversas condiciones sismicas.

METODOS
APRENDIZAJE

DE

Los principales métodos de aprendizaje serdn los tres primeros
«aprendizaje por disefio».

- Prdctica situacional: Los alumnos explorardn diversos tipos de
construcciones de edificios, tipos de terremotos y reacciones de los
edificios sin recibir ninguna instruccion. En esta fase, los alumnos
utilizarén la herramienta de Realidad Aumentada (RA) para situar el
entorno de la experiencia.

- Instruccion abierta: En esta fase, los alumnos verdn un video de
instrucciones mostrado por la herramienta de RA. Se informard
explicitamente a los alumnos sobre los principios bdsicos de los elementos
de construccion que afectan a la resistencia de los edificios a los
terremotos. Se les presentard una sencilla formula bdsica para calcular la
resistencia de los edificios a los terremotos.

- Estructura critica: Los alumnos recibirdn diferentes tipos de edificios y
condiciones sismicas dentro de la herramienta RA. Utilizardn los
conocimientos adquiridos en los pasos anteriores para analizar y evaluar
la resistencia de los edificios en determinadas condiciones.

ESCENARIO
APRENDIZAIJE:

DE

Paso 1 - Experimentar los terremotos con RA (15 minutos):
- Los estudiantes recibirdn los folletos del caso de estudio de RA. En este
paso los estudiantes recibiran el primer folleto y las tabletas.
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- Los alumnos experimentaradn el contenido de RA que incluye 9 casos de
terremotos y edificios.
- Los alumnos discutirdn las preguntas dadas
Paso 2 - Visionado de videos de aprendizaje con RA (15 minutos):
- Video de aprendizaje (10 minutos):
1. Los alumnos recibirdn el segundo folleto de AR Cases.
2. Los alumnos accederan al video de instrucciones y verdn:
https://www.youtube.com/watch?v=-UxylhnOA5w&t=41s
3. Los alumnos tomardn notas durante el video de instrucciones.
Paso 3 - Andlisis y evaluacion (10 minutos):
- Los alumnos recibirdn un folleto con casos de RA.
- Los alumnos analizardn y evaluardn 3 casos dados de terremotos y
edificios. Calculardn la resistencia del edificio y la fuerza de los elementos
del edificio utilizando la informacion y la formula bdsica dadas en el
segundo paso.
- Los alumnos compartirdn sus soluciones entre si.
Paso 4 - Recapitulacion y debate (5 minutos):
- Recapitular los puntos clave aprendidos sobre los edificios
sismorresistentes.
- Animar a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje
y a formular preguntas.

MATERIALES DE e Estudio de caso RA sobre edificios sismorresistentes (Pdginas 1, 2,

REFERENCIA / 3)

CONTEXTO

e Videos de introduccion al juego de herramientas («Aprender
disefiando y la herramienta SKETCHUP», «Tutorial para la
herramienta SKETCHUP»)

e Sjtio web de la herramienta de disefio digital SKETCHUP para
recursos adicionales

EVALUACION DE LA | Pregunta 1

CLASE 5§5|ON 1 /| Segun tu experiencia con las animaciones, écudles crees que son los
VALORACION factores que afectan a la resistencia sismica de los edificios? Escribelo.
Pregunta 2

¢Por qué son eficaces las herramientas de RA para aprender sobre los
factores que influyen en la resistencia de los edificios frente a los
terremotos?

SESION 2 DISENO DE EDIFICIOS ANTISISMICOS

OBJETIVO(S) DE LA | La sesion de clase 2 tiene como objetivo ayudar a los alumnos a
SESION) transformar sus conocimientos en aplicaciones prdcticas. Para ello, se les
planteard un escenario en el que tendrdn que disefiar un edificio
antisismico utilizando la herramienta de disefio digital SKETCHUP.
RESULTADOS DEL | Al finalizar la sesidn de clase 2, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE - Estimar las mejores opciones de disefio realizando cdlculos.

- Disefnar edificios sismorresistentes utilizando la formula simple y
aplicaciones digitales.
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METODOS DE e Prdctica transformada: Se planteard a los alumnos un escenario

APRENDIZAJE basado en situaciones de la vida real. Deberdn disefiar edificios
que resistan terremotos en determinadas condiciones. Decidirdn
cudl es la mejor solucion y disefiardn los edificios utilizando una
herramienta de disefio digital. Creardn los disefios
individualmente.

e Debate y presentacion: Los alumnos presentardn sus disefios de
edificios. Se debatird en grupo para evaluar la eficacia de los

disefios.

ESCENARIO DE | Paso 1 - Introduccion (5 minutos):
APRENDIZAJE: - Se entrega a los alumnos el*’ folleto del Caso prdctico 4 de RA. El profesor
explica brevemente el escenario y formula una pregunta.

Paso 2 - Creacion del mejor escenario (10 minutos):

- Los alumnos trabajan individualmente y calculan la mejor opcion (mejor
beneficio) para disefar edificios. Los alumnos deciden cudl es la mejor
para ellos.

Paso 3 - Disefio (15 minutos):

- Los alumnos se conectan a la herramienta de disefio SKETCUP.

- Los alumnos disefian los edificios segun los cdlculos realizados en el paso
anterior.

- Los alumnos hacen una captura de pantalla o guardan sus disefios para
las presentaciones.

Paso 4 - (Presentacion y debate (10 minutos):
- Los alumnos presentan y exponen sus disefios y cdlculos.
- Otros alumnos dan su opinidn y hacen comentarios a los disefios.

MATERIALES DE e FLYERA4
REFERENCIA /

CONTEXTO * Plumay papel

e Herramienta de disefo digital SKETCHUP

EVALUACION DE LA | Pregunta

SESION 2 /VALORACION | Tyj eres contratista. Es decir, eres una persona que construye y vende
casas. Cuando construyes una casa, construyes y vendes casas en el marco
de ciertas responsabilidades y condiciones legales. También necesitas
obtener un beneficio.

Tienes un terreno de 200 m2. En este terreno vas a construir un edificio de
viviendas y vender las casas que hay en él. Las condiciones para construir
una vivienda en este terreno son las siguientes.

Tu presupuesto total para construir las viviendas 1.200.000 EU

Se pueden construir 3 tipos de casas para llenar este terreno. Puedes
construir casas de 80 m2, 100 m2 y 120 m2. Construirds un edificio de
apartamentos con un piso (casa) en cada planta. En las tablas siguientes
se indican los costes y los materiales que debes tener en cuenta para
construir las casas.

Tabla 1: Costes y precio de venta de un piso
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Tabla 2: Informacion sobre el peso de los materiales y la resistencia de los pilares
que se utilizard en el apartamento

Los edificios de viviendas que vas a construir deben ser resistentes a un
terremoto de al menos 9 NW.

En estas condiciones, calcula la situacion mds rentable y dibuja las casas
que vas a disefiar en la aplicacion SKETCHUP. A continuacion, comparte
la casa que has dibujado y el beneficio que obtendrds junto con el cdlculo.

4.5. Modulo n? 5: Geometria tridimensional

TiTULO

MODULO
OBJETIVOS
MODULO

DEL Geometria tridimensional

DEL

El mddulo tiene como objetivo dotar a los estudiantes de habilidades y
conocimientos relacionados con la geometria tridimensional. Los alumnos
adquirirdn un conocimiento profundo de los conceptos fundamentales de
volumen, superficie y propiedades de las formas tridimensionales.
Aprenderdn a aplicar los conocimientos tedricos a aplicaciones prdcticas
mediante la construccion y el andlisis de modelos tridimensionales. El
modulo ayudard a los estudiantes a adquirir las habilidades necesarias
para contribuir al disefio y evaluacion de configuraciones espaciales
eficaces.

PUBLICO

e FEducadores y profesores responsables de la instruccion de
alumnos de 8 a 11 afios.

RESULTADOS
APRENDIZAJE

DEL

Al finalizar el médulo, los alumnos deberdn ser capaces de:

- Explicar los conceptos de volumen y superficie en formas
tridimensionales.

- Construir modelos tridimensionales de formas geométricas bdsicas
utilizando simulaciones y materiales fisicos.

- Analizar 'y comparar las propiedades de diferentes formas
tridimensionales.
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- Aplicar conceptos de geometria tridimensional a problemas del mundo
real.
METODOS DE e Instruccion directa: Uso de casos prdcticos y simulaciones para
APRENDIZAJE introducir conceptos de geometria tridimensional.

e Simulaciones interactivas: Uso de simulaciones para permitir a
los estudiantes construir y manipular modelos tridimensionales.

e Aprendizaje basado en el disefio: Involucrar a los estudiantes en
el disefio y construccion de modelos tridimensionales a través de
actividades guiadas y experimentacion.

e Aprendizaje basado en videos: Uso de videos educativos
(herramienta Geogebra) para demostrar aplicaciones prdcticas y
consejos para utilizar eficazmente las herramientas de simulacion.

e Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades de
simulacion.

DURACION: Dos (2) periodos de clase (45 minutos cada uno)
HERRAMIENTAS e Ordenadores o tabletas con acceso a Internet para acceder a las
NECESARIAS:

simulaciones.

e Fquipos de proyeccion o pantallas para mostrar casos prdcticos y
simulaciones.

e Materiales de construccion de modelos como papel, tijeras, cinta
adhesiva y pegamento.

e Acceso a videos educativos sobre geometria tridimensional y
simulaciones.

SESION 1 Introduccion a la geometria tridimensional

OBJETIVO(S) DE LA Proporcionar a los alumnos una comprension global de los conceptos de
SESION DE CLASE volumen y superficie en formas tridimensionales. Familiarizar a los
alumnos con el uso prdctico de estos conceptos mediante simulaciones y
construccion de modelos.

RESULTADOS DEL Al finalizar la sesion de clase 1, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE - Comprender los conceptos fundamentales de volumen y superficie.

- Explicar como se calculan el volumen y la superficie de formas
tridimensionales mediante casos prdcticos y simulaciones.

- Construir modelos tridimensionales de formas geométricas bdsicas.

METODOS DE e Instruccion directa: Utilizacion del caso de estudio AR para
APRENDIZAJE

introducir los conceptos de volumen y superficie.

e Simulaciones interactivas: Uso de simulaciones para permitir a los
estudiantes construir y manipular modelos tridimensionales.

e Aprendizaje basado en videos: Uso de videos educativos para
demostrar aplicaciones prdcticas y consejos para utilizar
eficazmente las herramientas de simulacion.
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e Debate y reflexion: Facilitacion de debates en grupo para analizar
las predicciones y observaciones realizadas durante las
actividades de simulacion.
ESCENARIO DE Paso 1 - Introduccion (10 minutos):
APRENDIZAJE: - Utilizacién del caso prdctico AR basado en Geogebra para introducir los
conceptos de volumen y superficie.
- Destacar la importancia de estos conceptos en la geometria
tridimensional.
Paso 2 - Simulaciones de modelos tridimensionales (30 minutos):
- Video de aprendizaje (10 minutos):
1. Ver videos introductorios sobre cémo utilizar simulaciones para
aprender geometria tridimensional: («Learning by Design and the
Geogebra tool» y «Tutorial for Geogebra»).
- Tareas (20 minutos):
1. Acceder a las simulaciones en un ordenador o tableta.
2. Construir modelos tridimensionales de figuras geométricas dentro del
entorno de simulacion.
3. Comparar las propiedades de estas figuras en términos de volumen y
superficie.
Paso 3 - Recapitulacion y debate (5 minutos):
- Recapitule los puntos clave aprendidos sobre la geometria
tridimensional.
- Anime a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje
y a formular preguntas.
MATERIALES DE e AR Estudio de caso sobre geometria tridimensional.
REFERENCIA / e Videos educativos sobre herramientas de simulacion y geometria
CONTEXTO

tridimensional.
e Sitio web de simulaciones interactivas para obtener recursos
adicionales.

EVALUACION DE LA | Pregunta 1

SESION 1/ VALORACION | ¢cudl es la principal diferencia entre volumen y superficie en las formas
tridimensionales?

A) El volumen mide la cantidad de espacio que ocupa un objeto, mientras
que la superficie mide el tamafio de las caras exteriores del objeto.

B) El volumen se refiere solo a la base de un objeto tridimensional,
mientras que la superficie se refiere sélo a la altura del objeto.

C) El volumen se mide en unidades lineales, mientras que la superficie se
mide en unidades cubicas.

D) El volumen y la superficie son siempre iguales para cualquier forma
tridimensional.

Resultados
A) Correcto
B) Incorrecto
C) Incorrecto
D) Incorrecto
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Pregunta 2

¢Por qué son eficaces las simulaciones para aprender geometria
tridimensional?

A) Permiten observar como se forman las sombras de los objetos
tridimensionales.

B) Proporcionan entornos virtuales interactivos para simular el
comportamiento de modelos tridimensionales.

C) Ayudan a memorizar mds rapidamente las formulas geométricas.

D) Reducen la necesidad de estudiar geometria bdsica.

Resultados
A) Incorrecto
B) Correcto
C) Incorrecto
D) Incorrecto

Pregunta 3

¢Cudl es la principal ventaja de utilizar casos prdcticos en el aprendizaje
de la geometria tridimensional?

A) Permiten practicar la resolucion de ecuaciones complejas de forma
repetitiva.

B) Ayudan a recordar definiciones geométricas exactas.

C) Proporcionan explicaciones visuales e interactivas de los conceptos,
mejorando la comprension mediante la interaccion con la realidad
aumentada.

D) Garantizan que los estudiantes solo se centren en la teoria sin
aplicaciones prdcticas.

Resultados
A) Incorrecto
B) Incorrecto
C) Correcto
D) Incorrecto

SESION 2 Participar en actividades de aprendizaje a través del diseno
OBJETIVO(S) DE LA | Dotar a los alumnos de habilidades y conocimientos relacionados con el
SESION DE CLASE disefio y el andlisis de modelos tridimensionales. Los alumnos

profundizardn en los conceptos de volumen y superficie mediante
actividades prdcticas de disefio y simulaciones. Aprenderdn a aplicar sus
conocimientos tedricos para predecir el impacto de los cambios en las
configuraciones espaciales y relacionar su aprendizaje con aplicaciones
del mundo real.

RESULTADOS DEL | Al finalizar la sesion de clase 2, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE - Construir modelos tridimensionales utilizando simulaciones.

- Comparar las propiedades de diferentes formas tridimensionales en
términos de volumen y superficie.
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- Aplicar conceptos de geometria tridimensional a problemas del mundo
real.
METODOS DE e Simulaciones interactivas: Continuar utilizando simulaciones para
APRENDIZAIJE

permitir a los estudiantes explorar y refinar su comprension del

comportamiento de los modelos 3D a través de la
experimentacion prdctica.

e Aprendizaje basado en el disefio: Involucrar a los estudiantes en
el disefio y construccion de modelos 3D a través de actividades
guiadas y experimentacion.

o Debate y reflexion: Facilite los debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades de

simulacion.

ESCENARIO DE
APRENDIZAJE:

REFERENCE MATERIALS

/ BACKGROUND
CONTENTS

Paso 1 - Repasar los puntos clave (5 minutos):

- Repase brevemente los puntos clave aprendidos en la sesion de clase
anterior.

- Si es necesario, vuelva a ver los videos de introduccion al juego de
herramientas (Geogebra)

Paso 2 - Actividades de aprendizaje (20 minutos):

- Participe en las actividades de aprendizaje basadas en el disefio, en las
que los estudiantes disefilardn y construirdn modelos tridimensionales
utilizando simulaciones.

- Los estudiantes pueden agruparse para ayudarse mutuamente.

Paso 3 - Reflexion (5 minutos):

- Discutir en grupos las predicciones y observaciones observadas durante
las actividades de simulacion.

- Reflexionar sobre como se alinean estas observaciones con los
conocimientos tedricos.

Paso 4 - Ejemplos de la vida real (10 minutos):

- Discutir ejemplos del mundo real en los que se utilicen modelos
tridimensionales, reforzando los conceptos tedricos con aplicaciones
prdcticas.

Ejemplos:

Arquitectura y construccion:

- Disefio de edificios: Los arquitectos utilizan modelos tridimensionales
para disefar edificios, evaluar su estructura y estética y realizar
simulaciones del aspecto que tendrdn una vez construidos.

Medicina:

- Prétesis y Ortesis: Se disefian y fabrican modelos 3D personalizados para
crear protesis y ortesis que se adapten perfectamente a las necesidades
de los pacientes.

Ingenieria:

- Disefio de productos: Los ingenieros utilizan programas de modelado 3D
para disefiar y crear prototipos de productos, desde automdviles hasta
dispositivos electrdnicos.
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Paso 5 - Recapitulacion y debate (5 minutos):

- Recapitula los puntos clave aprendidos sobre la geometria
tridimensional.

- Anima a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje
y a formular preguntas.

- Diapositivas que resumen los puntos clave de la primera sesion y
presentan nuevas actividades y ejemplos.

- Pdgina web de simulaciones interactivas para obtener recursos
adicionales.

- Ejemplos reales de modelos tridimensionales.

EVALUACION DE LA Pregunta 1

SESION 2 / VALORACION | ¢Cémo contribuyen las actividades de aprendizaje basado en el disefio
a tu comprension de la geometria tridimensional?

A) Te permiten evitar errores comunes en los cdlculos geométricos.

B) Refuerzan los conceptos tedricos mediante su aplicacion prdctica.

C) Facilitan la memorizacion de formulas geométricas.

D) Simplifican la complejidad de los modelos tridimensionales
reduciéndolos a dos dimensiones.

Resultados
A) Incorrecto
B) Correcto
C) Incorrecto
D) Incorrecto

Pregunta 2

¢Por qué es importante discutir ejemplos reales de modelos
tridimensionales?

A) Para mejorar la precision de los cdlculos tedricos.

B) Para relacionar los conocimientos tedricos con las aplicaciones
prdcticas.

C) Para centrarse solo en propiedades matemdticas abstractas.

D) Para evitar el uso de la tecnologia en el aprendizaje.

Resultados
A) Incorrecto
B) Correcto
C) Incorrecto
D) Incorrecto

Pregunta 3

¢Qué papel desempenan las discusiones en grupo en nuestro
aprendizaje de la geometria tridimensional?

A) Permiten a cada alumno trabajar de forma independiente sin
distracciones.

B) Fomentan la colaboracion y una comprension mds profunda.

Akademia ‘;\""’Ve’

B (O G-I @escmoo o foer 2, 37

w Lodzi TaAvoEUROPA

'$3L\

7992



e Cofinanciado por
¢ la Unién Europea
GIFTLED
C) Garantizan que todos los alumnos lleguen a las mismas conclusiones
sin cuestionarlas.
D) Impiden la exploracion de diferentes perspectivas y métodos de
solucion.
Resultados
A. Incorrecto
B. Correcto
C. Incorrecto
D. Incorrecto

4.6. Moddulo n? 6: Exploracion de formas geométricas y medidas

TITULO Comprender las formas geométricas y la medicion mediante RA
MODULO y simulaciones

OBJETIVO(S) DEL | Este mddulo pretende dotar a los alumnos de habilidades y conocimientos
MODULO relacionados con la comprension de las formas geométricas y la medicion

en Matemadticas. Los alumnos adquirirdn una comprension mds profunda
de las formas geométricas bidimensionales y de los conceptos de drea y
perimetro, y aprenderdn a integrar de forma creativa estos conocimientos
mediante herramientas de aprendizaje potenciadas por la tecnologia. El
modulo ayudard a los alumnos a integrar las matemdticas tedricas con
herramientas tecnoldgicas interactivas para mejorar su capacidad de
resolucion de problemas y su pensamiento computacional.

PUBLICO ® Los educadores y profesores se encargan de instruir a los alumnos
de 8 a 11 afos.

RESULTADOS DEL | Al finalizar el Mdédulo, los alumnos deberdn ser capaces de:

APRENDIZAJE ® Explicar las propiedades de las formas geométricas bidimensionales,

incluyendo sus superficies, angulos y lineas limite.

® Definir drea como el espacio dentro de un limite y perimetro como la

distancia alrededor del mismo.

® Calcular el darea y el perimetro de formas bidimensionales.

- Utilizar herramientas tecnoldgicas interactivas para explorar y visualizar

conceptos geométricos.

METODOS DE e e Instruccion directa: Utilice el caso de estudio AR 6 (AR Math

APRENDIZAJE Adventure: Exploring Geometric Shapes and Measurement) para
introducir conceptos de formas geométricas bidimensionales y
drea y perimetro.

e e Simulaciones interactivas: Utilice un codigo QR para permitir a
los alumnos simular y aprender la relacion entre un cuadrado y un
triangulo rectdngulo isosceles.

e e Aprendizaje por diseio: Involucre a los alumnos en el disefio y
la construccidn de un juego de ficcion con personajes y obstdculos
imaginarios para explorar los conceptos de drea y perimetro,
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utilizando conocimientos matemadticos y habilidades de resolucion
de problemas.

e o Aprendizaje basado en videos: Utilice videos instructivos
(«Aprendizaje por disefio y la herramienta Sprite Lab» y «Tutorial
para la_herramienta Sprite Lab») para demostrar aplicaciones
prdcticas y consejos para utilizar simulaciones Sprite Lab de
manera efectiva.

o Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las creaciones.

DURACION:

Dos (2) periodos de clase (45 minutos cada uno)

HERRAMIENTAS
NECESARIAS:

e Ordenadores o tabletas con acceso a Internet para acceder a las
simulaciones.

® e Fquipo de proyeccion o pantallas para mostrar el estudio de caso
de RA sobre formas geométricas y medidas.

® e Acceso al caso prdctico de RA 6 (Aventura matemdtica:
exploracion de las formas geométricas y la medida).

® Acceso a Spritelab (https.//code.org/educate/spritelab/) y a
videos instructivos.

OBJETIVOS DE LA
SESION

SESION 1 Introduccion a las formas geométricas y la medida

La sesion 1 ofrece a los alumnos un breve conocimiento de las formas
geométricas y la medicion. Los alumnos conocerdn las formas
geométricas bidimensionales y los conceptos de drea y perimetro.
También se familiarizardn con el cdlculo del drea y el perimetro de formas
bidimensionales.

RESULTADOS DEL
APRENDIZAJE

Al finalizar la sesion de clase 1, los alumnos deben ser capaces de:

® Reconocer ejemplos de formas 2D.

Comprender los conceptos fundamentales de drea y perimetro.

® Explicar como se calculan el drea y el perimetro de formas
bidimensionales mediante casos prdcticos y simulaciones.

- Comprender la relacion entre un cuadrado y un tridngulo rectdngulo
isosceles.

METODOS DE
APRENDIZAJE

® o |nstruccion directa: Utilice el Estudio de Casos AR para
introducir conceptos de formas geomeétricas y sus superficies,
dngulos y lineas limite.

® o Simulaciones interactivas: Utilice simulaciones para ayudar a
los alumnos a calcular el drea y el perimetro de formas 2D.

® Debate y reflexion: Facilite debates en grupo basados en las
observaciones de los alumnos.

ESCENARIO DE
APRENDIZAJE :

Paso 1 - Introduccidn (15 minutos):

e Utiliza el caso prdctico de RA sobre las formas geométricas y sus
superficies, angulos y lineas limite.

e Dar ejemplos de formas 2D y pida a los alumnos que encuentren estas
formas en su vida cotidiana.
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e Deja que los alumnos observen cudntas superficies, dngulos y lineas
limite tiene cada forma 2D.

- Introducir los conceptos de drea y perimetro de las formas 2D y cdmo
calcularlos.

Paso 2 - Ejercicios educativos (20 minutos):

® Dejar que los alumnos escaneen el cddigo para aprender la relacion
entre un cuadrado y un tridngulo rectdngulo isdsceles.

® Discutir cdmo dos tridngulos isdsceles y rectdngulos pueden formar un
cuadrado cuando se combinan, ilustrando la relacion geométrica y las
propiedades.

® Dejar que los alumnos escaneen el cddigo del cuestionario basado en
RA para comprobar sus conocimientos sobre las medidas de los
cuadrados.

Paso 3 - Recapitulacion y debate (10 minutos):

® Recapitular los puntos clave aprendidos sobre las formas geométricas y
la medicion.

Animar a los estudiantes a reflexionar sobre sus experiencias de
aprendizaje y hacer preguntas.

MATERIALES DE ® e Estudio de caso de RA sobre formas geométricas y medicion
REFERENCIA / (Pdginas 1, 2, 3).

CONTEXTO e Videos de introduccion al kit de herramientas («Aprendizaje por
disefio y la herramienta SpriteLab» y «Tutorial de la herramienta
Sprite Lab»)

EVALUACION DE LA | Pregunta 1

SESION 1/VALORACION | ¢scudl de los siguientes es un ejemplo de forma geométrica
bidimensional?

1. Esfera

2. Cuadrado

3. Cubo

Resultados

1. Incorrecto. Una esfera es tridimensional porque tiene volumen y
se extiende en todas las direcciones desde su centro.

2. Correcto. Un cuadrado es una forma bidimensional porque sdlo
tiene longitud y anchura, y yace plano sobre un plano sin
profundidad.

3. Incorrecto. Un cubo es una forma tridimensional con profundidad.

Pregunta 2

¢Cudl es la diferencia entre drea y perimetro para formas 2D?

1. El drea mide la distancia alrededor de la forma, mientras que el
perimetro mide el espacio dentro de la forma.

2. Tanto el drea como el perimetro miden el espacio dentro de la forma.
3. El drea mide el espacio interior de la figura, mientras que el perimetro
mide la distancia alrededor de la figura.

Resultados
1. Incorrecto. Esta opcion invierte las definiciones de drea y
perimetro.
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2. Incorrecta. El drea y el perimetro miden aspectos diferentes de una
forma: el drea mide el espacio interior, mientras que el perimetro
mide la longitud de los limites.

3. Correcto. El drea se refiere al espacio contenido dentro de los
limites de una forma, mientras que el perimetro se refiere a la
distancia total alrededor del exterior de la forma.

Pregunta 3

¢Como se calculan el drea y el perimetro de un cuadrado de lado 6
unidades?

1. Area = 12 unidades cuadradas, Perimetro = 18 unidades

2. Area = 36 unidades cuadradas, Perimetro = 24 unidades

3. Area = 24 unidades cuadradas, Perimetro = 36 unidades

Resultados

1. Incorrecto. Este cdlculo no utiliza las formulas correctas para el drea y
el perimetro de un cuadrado. El drea debe ser (lado) x (lado) y el perimetro
debe ser 4 x lado.

2. Correcto. El drea de un cuadrado con una longitud de lado de 6
unidades se calcula como (6 x 6) = 36 unidades cuadradas, y el perimetro
se calcula como (4 x 6) = 24 unidades.

3.Incorrecto. Se invierten los cdlculos correctos de drea y perimetro.

SESION 2 Participar en actividades de aprendizaje a través del diseno
OBJETIVO(S) DE LA | La sesion 2 tiene como objetivo dotar a los alumnos de habilidades y
SESION conocimientos relacionados con el disefio de modelos bidimensionales.

Los alumnos profundizardn en el conocimiento de las formas geométricas,
sus superficies, dngulos y lineas de contorno, asi como en los conceptos
de drea y perimetro mediante actividades prdcticas de disefio y
simulaciones. Aprenderdn a aplicar eficazmente sus conocimientos

teoricos.
RESULTADOS DEL | Al finalizar la sesidn de clase 2, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE e Construir un juego ficticio con personajes y obstdculos imaginarios para

navegar por los conceptos de drea y perimetro.

e Comparar las propiedades de diferentes formas bidimensionales en

términos de drea y perimetro.

e Aprender a utilizar la herramienta Sprite Lab.

METODOS DE e Aprendizaje basado en videos: Uso de videos educativos para

APRENDIZAJE demostrar aplicaciones prdcticas y consejos para utilizar las
herramientas de forma eficaz.

e Herramienta SpriteLab: Utilizar la herramienta para que los
alumnos disefien un juego que incorpore estratégicamente los
conceptos de drea y perimetro en relacion con formas 2D.

e Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar las
predicciones y observaciones realizadas durante las actividades.
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ESCENARIO PARA EL
APRENDIZAIJE:

Paso 1 - Repasar los puntos clave (5 minutos):
® Repasa brevemente los puntos clave aprendidos en la sesion de clase
anterior.
Paso 2 - Actividades de aprendizaje (30 minutos):
® Los alumnos pueden agruparse para ayudarse mutuamente.
® Realiza actividades de Aprendizaje por disefio en las que los alumnos
disefiardn un juego que incorpore estratégicamente los conceptos de drea
y perimetro sobre formas 2D utilizando la herramienta Sprite Lab.
Paso 3 - Presentacion y debate (10 minutos):
e Cada equipo elige a una persona para que represente su juego ante la
clase.

® Anima a los alumnos a reflexionar sobre lo que han aprendido y a

resumir las lecciones.

MATERIALES
REFERENCIA
CONTEXTO

DE

e Diapositivas que resumen los puntos clave de la primera sesion.

e Videos de introduccion al kit de herramientas («Aprendizaje por
disefio y la herramienta Sprite Lab» y «Tutorial para la
herramienta Sprite Lab»).

e Herramienta Sprite Lab.

EVALUACION DE LA

SESION 2 / VALORACION

Pregunta 1
¢Como contribuyen las actividades de aprendizaje basado en el disefio
a tu comprension de la geometria bidimensional?

1. Te permiten aplicar conceptos geométricos de forma creativa y
prdctica.

2. Te ayudan a memorizar formulas de drea y perimetro.

3. Se centran en las habilidades de juego competitivo.

Resultados:

1. Correcto. Las actividades de aprendizaje basadas en el disefio

animan a los estudiantes a utilizar sus conocimientos de geometria
bidimensional para crear y explorar, mejorando la comprension a través
de la aplicacion prdctica.

2. Incorrecto. Aunque la memorizacion puede formar parte del
aprendizaje, el aprendizaje basado en el disefio se centra mds en la
aplicacion y la comprension que en la memorizacion.

3. Incorrecto. Se hace hincapié en el aprendizaje y la aplicacion de los
conceptos geométricos, no en la competicion.

Pregunta 2
¢Coémo mejora el trabajo en equipo su experiencia de aprendizaje en las
actividades de Aprendizaje Basado en el Disefio?

1. Te permite delegar todas las tareas en los demds.

2. Fomenta la colaboracion y el intercambio de ideas para resolver
problemas complejos.

3. Garantiza que solo se utilicen las ideas de una persona.
Resultados:

1. Incorrecto. El trabajo en equipo tiene que ver con la colaboracion

y el esfuerzo compartido, no simplemente con pasar tareas a otros.
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2. Correcto. Trabajar en equipo anima a los estudiantes a combinar
sus puntos fuertes y perspectivas, lo que conduce a una resolucion de
problemas mds eficaz y a una comprension mds profunda de los
conceptos.

3. Incorrecto. El trabajo en equipo eficaz implica tener en cuenta
multiples puntos de vista e integrar ideas diversas para obtener los
mejores resultados.

Pregunta 3
cQué papel desempenan las discusiones en grupo en el aprendizaje de
las formas geométricas y la medicion?

1. Permiten escuchar pasivamente sin aportar nada.

2. Se utilizan para presentar definiciones memorizadas sin mayor
exploracion.

3. Proporcionan oportunidades para aclarar malentendidos y
profundizar en la comprension mediante explicaciones de los
compaferos.

Respuestas:

1 Incorrecto. Los debates en grupo eficaces requieren una
participacion activa y que se compartan las ideas.

2. Incorrecto. Los debates deben ir mds alléd de la memorizacion,
fomentando la exploracion y la aplicacion de conceptos.

3. Correcto. Los debates en grupo animan a los alumnos a articular

su comprension, formular preguntas y aprender unos de otros, lo que
mejora la comprension de las formas geométricas y la medicion.

4.7. Modulo n? 7: Galeria de arte virtual

TITULO DEL Explorar el arte a través de galerias virtuales y herramientas
MODULO digitales

OBJETIVO(S) DEL | El objetivo de este mddulo es dotar a los alumnos de las habilidades y los
MODULO conocimientos necesarios para disefiar y llevar a cabo proyectos

atractivos de galerias de arte virtuales. Los alumnos adquiriran una
comprension mds profunda de como las galerias de arte virtuales pueden
mejorar el aprendizaje y el compromiso de los estudiantes mediante la
integracion de las artes y la tecnologia. Aprenderdn a adaptarse al uso de
Tinkercad para la educacion creativa STEAM, combinando eficazmente
las herramientas digitales con la expresion artistica. El médulo ayudard a
los alumnos a adquirir las competencias necesarias para contribuir a
prdcticas educativas innovadoras, fomentando la creatividad y la
competencia técnica en el aula.

PUBLICO e Fducadores y profesores responsables de la instruccion de
alumnos de 12 a 15 afos.
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RESULTADOS DEL | Al finalizar el Mddulo, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE e Utilizar con confianza Tinkercad para crear arte digital, modelos
3D y experiencias de galeria virtual.

e Disefiar una galeria de arte virtual y organizar una coleccion de
obras de arte creadas por los alumnos.

e Desarrollar planes de clase que integren la creacion de galerias de
arte virtuales en el plan de estudios existente.

e Evaluar el aprendizaje y la participacion de los alumnos en los
proyectos de galerias de arte virtuales.

METODOS DE e Instruccion directa: Uso del Estudio de Caso 7 de RA (Evento de
APRENDIZAJE Exposicién de Arte Virtual) para introducir el concepto de arte
virtual y exposicion de arte.

e Disefno interactivo: Uso de Tinkercad para permitir a los alumnos
disefiar y comisariar galerias de arte virtuales.

o Aprendizaje mediante el diseio: Involucrar a los alumnos en la
creacion de piezas de arte digital y disefios de galerias a través de
actividades guiadas y exploracidn creativa.

e Aprendizaje basado en video: Utilizar videos diddcticos
(«Aprendizaje por disefio y la herramienta Tinkercad» y «Tutorial
para la herramienta Tinkercad») para proporcionar orientacion
prdctica sobre el uso de la herramienta Tinkercad en la creacion
de arte.

e Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para explorar el
potencial de las galerias virtuales en la educacion artistica y el
compromiso de los estudiantes.

DURACION: Dos (2) periodos de clase (45 minutos cada uno)
HERRAMIENTAS e Ordenadores o tabletas con acceso a Internet para acceder a las
NECESARIAS: simulaciones de Tinkercad.

e FEquipo de proyeccion o pantallas para mostrar el estudio de caso
de RA sobre el evento de exposicion de arte virtual.

e Acceso al Estudio de Caso 7 de RA (Evento de Exposicion de Arte
Virtual) desarrollado anteriormente en el proyecto para la
introduccion tedrica.

e Acceso a los videos de introduccion al kit de herramientas
(«Learning by Design and the Tinkercad Tool» y «Tutorial for
Tinkercad Tool»).

e Material adicional para el aula, como boligrafos de colores, papel
y pizarras para debates y actividades en grupo.

OBJETIVO(S) DE LA La sesion 1 proporciona a los alumnos una comprension exhaustiva de

SESION como utilizar Tinkercad para crear galerias de arte virtuales. Los alumnos
conocerdn los conceptos fundamentales y las herramientas de Tinkercad
que les permitirdn disefiar espacios artisticos virtuales y organizar
colecciones de obras de arte.
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RESULTADOS DEL Al finalizar la sesion de clase 1, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE - Comprender las caracteristicas bdsicas de Tinkercad para crear arte
digital y galerias.

- Disefiar una galeria virtual sencilla utilizando Tinkercad.

- Organizar una coleccion de obras de arte creadas por los alumnos en una
galeria virtual.

METODOS DE e Instruccion directa: Introducir Tinkercad y sus caracteristicas para

APRENDIZAJE la creacidn de galerias virtuales.

e Diseno interactivo: Utilizar Tinkercad para disefiar espacios de
galerias virtuales y organizar colecciones.

e Aprendizaje basado en video: Utilizar videos instructivos
(«Aprendizaje por Disefio y la Herramienta Tinkercad» y «Tutorial
para la Herramienta Tinkercad») para proporcionar orientacion
prdctica sobre el uso de la herramienta Tinkercad en la creacion
de arte.

e Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para explorar el
potencial de las galerias virtuales en la educacion artistica.

ESCENARIO DE Paso 1 - Introduccion (10 minutos):

APRENDIZAJE: - Utilizar el Estudio de Caso RA sobre el Evento de Exposicion de Arte
Virtual para introducir el concepto del arte virtual y las exposiciones de
arte.

- Discutir los beneficios educativos de las galerias virtuales.

Paso 2 - Creacion de Arte Virtual con Tinkercad (30 minutos):

- Video de aprendizaje (10 minutos):

1. Ver los videos de introduccion («Aprender disefiando y la
herramienta Tinkercad» y «Tutorial de la herramienta Tinkercad») para
comprender sus caracteristicas.

- Tareas (20 minutos):

1. Accede a las simulaciones de Tinkercad en un ordenador o tableta.
2. Utilizar Tinkercad para crear un espacio sencillo de galeria virtual.
3. Experimentar con diferentes elementos de disefio para organizar
una coleccion de obras de arte.

Paso 3 - Conclusion y debate (5 minutos):

- Recapitular los puntos clave aprendidos sobre Tinkercad y las galerias de
arte virtuales.

- Anima a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje
y a formular preguntas.

MATERIALES DE e Caso prdctico de RA sobre una exposicion de arte virtual (pdginas
REFERENCIA / 1,2y3)

CONTEXTO e Videos de introduccion al kit de herramientas («Aprendizaje por

diseno y la herramienta Tinkercad» y «Tutorial para la
herramienta Tinkercad»)
e Sitio web de Tinkercad para recursos de disefio
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EVALUACION DE LA Pregunta 1
SESION 1/ VALORACION | ¢Cudl es la principal ventaja de utilizar Tinkercad para crear galerias de
arte virtuales?

1. Permite el disefio interactivo y creativo de espacios artisticos
digitales.

2. Se centra unicamente en los métodos artisticos tradicionales.

3. Limita la interaccion de los estudiantes con las herramientas
digitales.

Resultados

1. Correcto. Tinkercad permite el disefio interactivo y creativo de espacios
de arte digital, mejorando el compromiso y la creatividad de los
estudiantes.

2.Incorrecto. Tinkercad mejora la interaccion al proporcionar una
plataforma digital para la expresion creativa, sin centrarse tnicamente en
los métodos tradicionales.

3. Incorrecto. Tinkercad potencia la interaccion y la creatividad a través
de herramientas digitales.

Pregunta 2

¢Como puede utilizarse eficazmente Tinkercad en la educacion artistica?
1. Centrdndose unicamente en la creacion artistica fisica.

2. Proporcionando una plataforma para que los estudiantes creen y
conserven colecciones de arte digital.

3. Limitando el acceso a las herramientas digitales.

Resultados

1.Incorrecto. Tinkercad se centra en la creacion de arte digital, no
unicamente en métodos de arte fisico.

2.Correcto. Tinkercad proporciona una plataforma para que los
estudiantes puedan crear y conservar colecciones de arte digital,
integrando la tecnologia con la educacion artistica.

3. Incorrecto. Tinkercad mejora el acceso a las herramientas digitales para
la exploracion creativa.

Pregunta 3

cQué caracteristica de Tinkercad lo hace adecuado para fines
educativos?

1. Su capacidad para crear esculturas fisicas.

2. Su interfaz facil de usar y su accesibilidad para el disefio digital.

3. 3. Se centra en limitar la interaccion digital.

Resultados

1. Incorrecto. Tinkercad se centra en el disefio digital mds que en la
creacion de esculturas fisicas.

2.Correcto. La interfaz facil de usary la accesibilidad de Tinkercad lo hacen
adecuado para fines educativos.
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3. Incorrecto. Tinkercad mejora la interaccion digital, no la limita.

SESION 2 Disefo y conservacion de arte digital con Tinkercad
OBJETIVO(S) DE LA | La sesidn 2 tiene como objetivo dotar a los alumnos de las habilidades y
SESION conocimientos necesarios para disefiar y conservar arte digital en galerias

virtuales utilizando Tinkercad. Los alumnos profundizardn en el

conocimiento de los espacios de las galerias virtuales mediante

actividades prdcticas de disefio y herramientas digitales. Aprenderdn a

aplicar sus habilidades creativas y técnicas para crear entornos artisticos

virtuales atractivos y relacionar su aprendizaje con contextos educativos.

RESULTADOS DEL | Al finalizar la sesidn de clase 2, los alumnos deberdn ser capaces de:

APRENDIZAJE - Disefiar y comisariar una galeria de arte virtual utilizando Tinkercad.

- Colaborar con sus compaieros para desarrollar proyectos creativos de

arte digital.

- Reflexionar sobre el impacto potencial de las galerias de arte virtuales

en la educacion..

METODOS DE e Disefo interactivo: Sequir utilizando Tinkercad para explorar y

APRENDIZAJE perfeccionar disefios de galerias virtuales a través de la
experimentacion creativa.

e Aprender diseiando: Involucrar a los alumnos en el disefio y
comisariado de galerias de arte virtuales a través de actividades
guiadas.

o Debate y reflexion: Facilitar debates en grupo para analizar el
impacto de las herramientas digitales en la educacion artistica y
la creatividad de los estudiantes.

ESCENARIO PARA EL Paso 1 - Repasar los puntos clave (5 minutos):
APRENDIZAJE: - Repasa brevemente los puntos clave aprendidos en la sesién de clase
anterior.

Paso 2 - Actividades creativas (20 minutos):

- Participar en actividades de disefio en las que los alumnos disefiardn y
conservardn galerias de arte virtuales utilizando Tinkercad.

Paso 3 - Reflexion (5 minutos):

- Debatir en grupos el impacto de las herramientas digitales en la
educacion artistica y la creatividad.

- Reflexionar sobre como pueden integrarse estas herramientas en el plan
de estudios.

Paso 4 - Aplicaciones en la vida real (10 minutos):

- Debate sobre las aplicaciones reales de las galerias de arte virtuales en
la educacion y fuera de ella.

Ejemplos:

- Visitas virtuales a museos: Permitir a los estudiantes explorar
colecciones de arte famosas digitalmente.

- Exposiciones de estudiantes: Crear espacios virtuales para mostrar las
obras de arte de los estudiantes.

Paso 5 - Conclusidn y debate (5 minutos):

- Recapitula los puntos clave aprendidos sobre las galerias de arte

virtuales.
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- Anima a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje
y a formular preguntas.
MATERIALES DE e Diapositivas que resumen los puntos clave de la primera sesion e
REFERENCIA / introducen nuevas actividades y ejemplos
CONTEXTO e Sitio web de Tinkercad para recursos de disefio adicionales
e Ejemplos de galerias de arte virtuales y sus aplicaciones en la
educacion
EVALUACION DE LA Pregunta 1

SESION 2 / VALORACION

é¢Como contribuye a su comprension de la educacion artistica la
participacion en actividades de disefio de galerias de arte virtuales?

1. Refuerza los conceptos tedricos a través de la aplicacion prdctica.
2. Excluye el uso de herramientas digitales, centrandose unicamente
en los métodos artisticos tradicionales.

3. Limita la creatividad al centrarse en plantillas prefabricadas.
Resultados

1. Correcto. Participar en actividades de disefio de galerias de arte

virtuales te permite aplicar habilidades creativas y técnicas de forma
prdctica, mejorando tu comprension de la educacion artistica.

2. Incorrecto. Las actividades de disefio de galerias virtuales implican
una aplicacion prdctica a través de herramientas digitales, no
excluyéndolas unicamente por métodos tradicionales.

3. Incorrecto. Tinkercad fomenta la creatividad permitiendo disefios
personalizados en lugar de limitar la creatividad.

Segunda pregunta

¢Por qué es importante debatir las aplicaciones reales de las galerias de
arte virtuales?

1. Para relacionar los conocimientos tedricos con las aplicaciones
prdcticas.

2. Para evitar dedicarse a actividades digitales.

3. Centrarse unicamente en exposiciones de arte tradicional.

Resultados

1.Correcto. Hablar de aplicaciones reales ayuda a relacionar los
conocimientos tedricos con las aplicaciones prdcticas, reforzando la
comprension de las herramientas digitales en la educacion artistica.

2. Incorrecto. Discutir sobre aplicaciones de la vida real refuerza la
comprension al relacionar los conocimientos tedricos con las aplicaciones
prdcticas, no evitando las actividades digitales.

3.Incorrecto. La atencion se centra en la integracion de las herramientas
digitales, no unicamente en las exposiciones tradicionales.

Pregunta 3
cQué papel desempenan las discusiones en grupo en el aprendizaje de
las galerias de arte virtuales?
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1. Dificultan la reflexion sobre los procesos creativos.

2. Fomentan la colaboracion y una comprension mds profunda.
3. 3. Limitan el intercambio de ideas creativas.

Resultados

1.Incorrecto. Los debates en grupo fomentan la reflexion sobre los
procesos creativos, favoreciendo una comprension mds profunda.
2.Correcto. Las discusiones en grupo fomentan la colaboracion y una
comprension mds profunda de los conceptos del arte digital y el disefio de
galerias al compartir puntos de vista y reflexiones sobre las actividades
creativas.

3. Incorrecto. Los debates en grupo fomentan la puesta en comun y la
colaboracion en lugar de limitar las ideas.

5. Herramienta RA: Zapworks Designer

Una de las principales herramientas de RA que se proponen para la creacion de lecciones por

parte de los profesores y su posterior utilizacion por parte de los estudiantes para realizar las

tareas necesarias como parte de la implementacion de lecciones individuales es Zapworks

Designer. A continuacion, ofrecemos una breve descripcidén de esta herramienta junto con las

instrucciones de uso.

Zapworks Designer

Zapworks Designer es una potente herramienta basada en navegador disefiada para crear

experiencias de Realidad Aumentada sin necesidad de conocimientos de codificacidn. Los

casos practicos de RA con regalo ofrecen experiencias inmersivas disefiadas para cautivar e

implicar a los estudiantes sin necesidad de conocimientos técnicos.

éPor qué elegir Zapworks Designer?

Zapworks Designer ofrece una interfaz facil de usar que no requiere codificacién. Proporciona

accesibilidad multiplataforma, lo que permite a los usuarios acceder a experiencias de RA

desde cualquier navegador web, garantizando flexibilidad y comodidad. Ademas, facilita la

participacién ofreciendo narraciones, lo que hace que el aprendizaje y el descubrimiento sean

mas cautivadores. Los profesores y educadores también pueden crear sus propios casos

practicos de RA utilizando la plataforma, accesible en www.zappar.com/. Para obtener ayuda

y orientacion, hay recursos en https://docs.zap.works/.

Acceso a experiencias de RA:

Uso de la aplicacidon ZapWorks: Para explorar nuestros casos practicos de RA, descarga la app

ZapWorks de tu tienda de aplicaciones (disponible en iOS y Android). Una vez instalada la

Akademia O ; N

istyczno "’ - fyg -
i " @i @Eschoot [ . §omoer . 49

w Lodzi



https://docs.zap.works/

%
.f Cofinanciado por
LSPLN |a Union Europea

GIFTLED

aplicacion, basta con iniciarla y apuntar con la cdmara del dispositivo al cédigo QR

o
.

proporcionado con cada caso practico. El contenido digital cobrara vida.

Escaneado de cédigos QR: Como alternativa, los cédigos QR asociados a cada caso practico
de RA pueden escanearse directamente con la cdmara del dispositivo. Este método permite
el acceso instantaneo a la experiencia de realidad aumentada, eliminando la necesidad de
descargar la aplicacion si se prefiere.

Anexo 1. Directrices para los mddulos del plan de estudios

Se proponen las siguientes directrices para la preparacién de los médulos:

Escribe un breve resumen del mdédulo centrandose en lo que el alumno obtendra al
cursar este médulo. Haz referencia directa al alumno. No repitas los resultados del
aprendizaje.

Por ejemplo

El médulo pretende dotar a los alumnos de habilidades y conocimientos relacionados

con ...... Los alumnos comprenderan mejor cémo ....... Aprenderan a adaptarse a .......
El médulo ayudard a los alumnos a adquirir las competencias necesarias para contribuir
I

o)

El mdédulo proporciona a los alumnos una comprensiéon global de ...... Los alumnos
conoceran los conceptos y principios fundamentales de ...... También se familiarizaran
con sus usos practicos en ......... Los alumnos adquiriran los conocimientos y habilidades

necesarios para reconocer como funciona ....... , sus posibles ventajas y sus limitaciones.

¢Quién va a leer este médulo? Separe los diferentes publicos con comas.

P. ej. Alumnos, Trabajadores en el ambito de la juventud, Jovenes, Profesores,
Miembros de ONG, Estudiantes de primaria, Formadores, Organizaciones juveniles
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Empieza con un verbo. Utiliza la taxonomia de Bloom y el formato ABCD para redactar
los resultados del aprendizaje. Es mejor centrarse en lo que los alumnos deben saber.

P. e]. Al finalizar el mdédulo, los alumnos deben ser capaces de:

Aplicar este método
Contrastar esto con aquello
Dar ejemplos sobre eso

Definir ..... / Describir ..... / Determinar ....

Reconocer la importancia de ....
Identificar ..... / Desarrollar ....
Examinar ......

¢Cuales son los métodos de aprendizaje utilizados para alcanzar los resultados de
aprendizaje del médulo? Enumere los diferentes métodos utilizados en el médulo con
vifietas y describalos brevemente si es necesario.

Por ejemplo: Aprendizaje por disefio, Aprendizaje basado en problemas, Gamificacion,
Aprendizaje basado en escenarios, Narracién digital, Estudios de caso, Debates en
grupo, Tutorias, Lecturas planificadas, Consultas web, Cuestionarios, Analisis de
investigaciones cientificas.

Especifique cuanto tiempo necesitaran los alumnos para realizar todas las actividades
definidas en el médulo.

Por ejemplo: 60 minutos, 2 horas, 1 dia, 1 semana, ....

¢éCuales son las herramientas o materiales necesarios para la realizacién del Médulo?
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Consulte los materiales producidos al principio del WP2, es decir, los estudios de casos
de realidad aumentada y los videos de introduccién al conjunto de herramientas.
También se pueden indicar aqui otras herramientas o materiales adicionales.

o
.

1. El contenido debe presentar el escenario del Médulo en forma de pasos con
actividades de aprendizaje a realizar, como presentacion de aprendizaje, video
de aprendizaje, estudio de caso de aprendizaje, misiones-tarea a realizar,
materiales adicionales (es decir, articulos cientificos y de divulgacién cientifica,
documentos técnicos, blogs).

2. Las referencias del Mddulo deben afiadirse al final del Contenido.

3. Elcontenido debe cubrir adecuadamente TODOS los resultados del aprendizaje.
Se trata del contenido imprescindible. No sobrecargue el contenido con
informacién que el alumno PUEDA encontrar util. Este es el contenido que
conviene saber. Cifase al contenido imprescindible en la medida de lo posible.

4. Proporcionar a los alumnos los pasos especificos necesarios, destacando los
procesos de lo que deben hacer para realizar una determinada tarea.

5. Proporcione ejemplos de la vida real con los que los alumnos puedan
identificarse.

6. Utiliza el formato markdown para que todo sea facilmente legible y facil de
recordar. Utilice negrita para resaltar la informacion critica, asi como listas con
vifietas y explicaciones relacionadas, en la medida de lo posible.

7. Las preguntas de reflexion dentro del contenido son siempre bienvenidas,
siempre que sean relevantes para las necesidades/practicas cotidianas de los
alumnos.

Proponer los materiales de referencia, publicaciones, articulos que pueden ser utiles
para realizar el Médulo tanto para el profesor como para el alumno.
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1. Alinee las preguntas del cuestionario con los resultados del aprendizaje. Evite
hacer preguntas que pongan a prueba su memoria a corto plazo (por ejemplo,
cuando ocurrid esto, quién hizo qué, etc.)

2. Escriba suficientes preguntas para cubrir todos los resultados del aprendizaje.
Asegurese de que todos los Resultados de Aprendizaje se aborden en al menos
una pregunta del cuestionario.

3. Elija preguntas de opciéon multiple con 3 o un maximo de 4 opciones (2-3
distractores y una opcidn correcta). Subraye la respuesta correcta.

4. Asegurese de que la respuesta a cada pregunta no sea obvia creando opciones
distractoras que tengan sentido.

5. Evite crear preguntas y opciones largas (cada opcidon debe tener menos de 20
palabras).

6. Las opciones deben ser aproximadamente del mismo tamano y no deben incluir
«todas las anteriores» o «ninguna de las anteriores» como opciones.

7. Indique las respuestas correctas y las incorrectas. Limitarse a decir que una
respuesta es correcta o incorrecta no es constructivo.

Ej.
Pregunta 1

¢Cudl de las siguientes es una ventaja del marketing con causa para las empresas
sociales?

1. El aumento de las ventas de productos

2. Reduccion de los costes operativos
3. Mejora de la percepcion de la marca
Respuestas

1. Incorrecto. Aunque el marketing con causa puede conducir indirectamente a un
aumento de las ventas de productos, no es un beneficio directo para las
empresas sociales en el contexto del marketing con causa. Esto se debe a que....

2. Incorrecto. El marketing con causa no contribuye directamente a reducir los
costes operativos de las empresas sociales. Esto se debe a que....

3. Correcto. La mejora de la percepcion de la marca es un beneficio significativo del
marketing con causa para las empresas sociales. Colaborar con empresas con
dnimo de lucro puede elevar la imagen social y la credibilidad de la empresa
social dentro de la comunidad.
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Se recomienda a los profesores que utilicen la siguiente plantilla para crear su propio médulo

de leccion:
TiTULO DEL MODULO
OBIJETIVO(S) DEL
MODULO
PUBLICO o
[ ]
RESULTADOS DEL | Al finalizar el Mddulo, los alumnos deberdn ser capaces de:
APRENDIZAJE o
METODOS DE o
APRENDIZAJE o
DURACION:
HERRAMIENTAS o
NECESARIAS: o
ESCENARIO PARA EL Paso 1-
APRENDIZAIJE:
Paso 2 —
Paso 3 -
Paso 4 —
Paso 5 -
Paso 6 —
MATERIALES DE
REFERENCIA /
CONTEXTO
EVALUACION DEL
MODULO /
VALORACION
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